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mae SE Че Weiterblättern ausfüllen - denn nur Mensche 
n den Kram passen, dürfen unser Magazin ее 


Frage 1: 
Wie gut findest du die play3? 


Frage 2: 
| Liest du auch andere Magazine? Wenn ja, welche? 


Frage 3: 
Fi “ A 
indest du „andere Magazine gar besser als die рІауз? 


Frage 4: 
Stören dich Schreibfehler? 
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Frage 5: 
Stören dich inhaltliche Fehler? 


Frage 6: | 
Wie viel Geld hast du auf dem Konto? 


ч Frage 7: 
Wie lautet deine Kontonummer? 
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Die gläserne Redaktion 


oder: Warum Publisher uns aushorchen wollen! 


Dass Spielehersteller kurz vor dem Release ihrer Großprojekte zuneh- 
mend panisch agieren, wissen wir. Was sich ein berühmter Publisher in 
diesem Monat geleistet hat, war aber Paranoia von bisher ungekannter 
Qualität: Um die Testversion eines Spiels (dessen Namen wir leider 
nicht nennen können) zu erhalten, sollten wir im Vorfeld eine Art Fra- 
gebogen ausfüllen. Dieser wiederum war ganz klar darauf ausgelegt, 
die persönlichen Vorlieben (und damit meinen wir nicht die sexuellen) 
unseres testenden Redakteurs herauszufinden. 


Frei nach dem Motto: „Wer unser Spiel nicht total gerne mag oder gar 
ein Konkurrenzprodukt besser findet, bekommt erst gar keine Version 
geschickt!“ Wir meinen: Das geht entschieden zu weit! Unsere Redak- 
teure sind allesamt erwachsen und erfahren genug, um Spiele fair zu 
bewerten. Und ob ein Toni, Sebastian oder Sascha beispielsweise gerne 
Rockmusik mag, geht die Publisher dieser Welt einen (sorry, wenn wir 
das so hart ausdrücken!) feuchten Scheißdreck an. 


Deshalb haben wir uns nun für euch eine ähnliche Unverschamtheit 
überlegt: Ab sofort müsst ihr einen entsprechenden Fragebogen (siehe 
oben rechts) ausfüllen und an uns senden. Wir überprüfen dann, ob ihr 
die play? auch tatsächlich lesen dürft — schließlich wollen wir ja keine 
negative Kritik riskieren. Die Adresse zum Einschicken lautet: 
Kumpeltec Media AG, Stichwort: „Schluss mit mündigen Lesern“, 
Prof.-Abhör-Straße 83, 90762 Furz 


Das alles ist natürlich purer Sarkasmus und NICHT ernst gemeint! 
Also schickt uns bitte weiter Kritik, gerne auch negative — 


und bleibt vor allem eines: mündige play3-Leser. 
In diesem Sinne: Viel Spaß beim Lesen der neuen play?! 
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© beleuchten wir alle ‚Aspekte der sehnlichst erwarteten Fortsetzung. 
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T Wir haben den kommenden Rollenspiel-Kracher in Tokio gute zehn Stunden 
gespielt und sagen euch ‚warum er besser wird als der Vorgänger. 
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A A Wir SCH d fast Kerne Version durchgespielt. n unserer vierseitigen 
SEND erfahrt ihr, wie gut Ezios finales Abenteuer unterhält. 
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Vorschau 


р . CH: A 
eider gab’s bis Redaktionsschluss keine PS3-Testversion. Allerdings 
[konnten wir in "ei Sekunde die PC-Fassung komplett durchspielen. 
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GL) Battlefield 3 
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The Adventurer of Arland 79 


ED) Ratchet & Clank: All 4 One 
GL) Sonic Generations 
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Final Fantasy XIII-2 a ee 89 
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Dienstag, 27. September 
FEAR Event in Hamburg, Fossballgott ` ` 
Thorsten höchstpersönlich ist vor Ort 
und dare dort mit Kickerlegende Toni 
Polster und Commedian Matze Knop 
las runde leder treten - und zwar 
— nieht nor virtuell, sondern-auch_in 
echt. Sogar sein eigenes Trikot 
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Samstag, |. Oktober 
Sebastian verb ngh das veriangerte Wochenende in 
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1. In der Abgabewoche 
zwei Tage auf ”Party- 

- Event” - so was kann 

E  Domerstag, b. Oktober ` sich nur El Capitan . 


Sascha dist für ein Preview Event zu le аш 
rechhelt. 


Gollene ye 007: Reloaded nach London. 
Völig umsonst, denn Activision steht 
Kora vor Heftobgabe völlig überraschend 


9, Der Preis für einen 
pinken, 45 Zentimeter — 
langen ”Doppel-Dong”: 

Na jay immerhin Konnte Sascha diese EUR 24,95. Küchlers 

Ole Sehenswürdigkeit Соса рене ` Visage beim Unboxing ү 
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Meldungen, Nachrichten a: etecinformationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play3-Humor. 


PlayStation Vita 


Endlich: Am 22. Februar 2012 erscheint der 


HARDWARE | Sonys neuer Handheld Vita ist mittler- 
weile wohl jedem Videospiel-Fan ein Begriff. Die Hard- 
ware-Spezifikationen wurden in der Fachpresse und 
im Internet bereits zur Genüge analysiert und auch das 
Spieleportfolio wachst mit jedem Tag bestandig. Nur eine 
Information war bisher ein wohlbehütetes Sony-Geheim- 
nis: der Erscheinungstermin des kleinen Kistchens in 


Monster-Handheld in Deutschland! 


PlayStation 


Europa. Doch damit ist nun Schluss, denn Sony hat sich 
Mitte Oktober endlich auf ein Datum festgelegt. So er- 
scheint die Vita hierzulande am 22. Februar 2012. Eine 
Befürchtung hat sich jedoch auch gleich bestätigt: Wie 
mittlerweile in fast jeder Branche üblich, wird der Preis 
1:1 von Dollar auf Euro umgerechnet. Somit kostet die 
UMTS-Variante knapp 300 Euro, die ohne UMTS 250. SL 


ommentar 3 


„Endlich wissen wir, 
wann es losgeht!“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Anfangs sah ich dem Release der Vita 
noch relativ gelassen entgegen, denn mit 
dem Erfolg der Smartphones war für mich 
die große Zeit der Handhelds eigentlich 
vorüber. Seitdem ich die Vita aber auf der 
Gamescom in den Händen hielt, fiebere ich 
der Veröffentlichung entgegen. Denn was 
die kleine Kiste grafisch leistet, ist wirklich 
eine Augenweide. Auch die Analogsticks, 
die Knöpfe und die Touchpads lassen die 
hauseigene Konkurrenz in Form der PSP 
oder Nintendos 3DS wie Billigware vom 
Grabbeltisch aussehen. Ich freu mich! 


Skylanders: Spyro’s Adventure 


Wie kombiniert man eigentlich Sammelfiguren und Videospiele? 


ACTION-ADVENTURE | Eigentlich 
ist Skylanders: Spyro’s Adventure ein 
stinknormales Action-Adventure. Ihr 
lauft durch eine knallbunte Fantasy- 
Welt, die — wie das nun mal so ist — 
unweigerlich von bösen Viechern 
überrannt wird. Und es liegt natür- 
lich an euch, den Karren wieder aus 
dem Dreck zu ziehen. Kämpfe gegen 
Gegner laufen nach sehr taktischem 
Schema ab. Jeder eurer anfangs drei 
Charaktere steht für ein anderes 
Element und so ist die Wahl des 
richtigen Kämpfers entscheidend. 
Der Clou: Ihr wechselt die einzel- 
nen Figuren nicht per Knopfdruck 
durch. Stattdessen liegen dem Spiel 
eine Art elektronischer Sockel sowie 
drei Plastikfiguren bei. Platziert ihr 
eine der Figuren auf dem Sockel, so 
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erscheint sie ohne Umschweife im 
Spiel — nette Idee! Der Haken an der 
Sache: Es existieren insgesamt 32 
Figuren, nur drei werden mitgeliefert. 
Die restlichen Kämpferlein kosten je 


acht Euro respektive 20 Öcken im 
Dreierpack. Autsch! Mittlerweile 
liegt uns neben der Wii- (wuärgh!) 
auch eine PS3-Version vor — Test in 
der nächsten Ausgabe! SL 
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Der liegt doch daneben! 

In Rage gibt es „Rennliegen“, behauptet 
zumindest unser „Experte“ Peter. Kein 
Wunder, schließlich kennt sich Herr Bath- 
ge prima mit der Materie aus — er selbst 
liegt gerne, und zwar unter dem Schreib- 
tisch der Redaktionsleitung. 


Ich kaufe ein „S“ und möchte lösen! 
Unser aller Liebling Zebastian Ztange 
berichtet von der Call of Duty XP und den 
tollen Zumo-Kämpfen vor Ort. Wir mei- 
nen: Wirklich zuper, du dumme Zau! 


Der Fehler, der keiner war 

In seinem Batman-Test erzählt Thorsten 
von einem Schurken namens „Sacrecrow“. 
Als wir ihn auf diesen Vertipper hinweisen, 
lässt uns Herr Küchler wissen: „Der heißt 
so, kann ich nichts dafür, wenn Warner 
in seinem Spiel was anderes behauptet!“ 
Wir nicken, weinen und geben auf. 


www.playdrei.de 


ADAC young generation: 
Die große Leser-Konzertreise 


Der ADAC lädt euch zu einem exklusiven Konzert von ich + ich ein — 
das Beste daran: Stange und Küchler machen für euch die Babysitter! 


Wer schon immer mal mit zwei play3-Redakteuren ein Konzert unsicher machen wollte, hat nun die Gelegen- 
heit dazu! In Zusammenarbeit mit dem ADAC verlosen wir nämlich 10 x 2 Konzertkarten für ein exklusives 
Konzert von ich + ich vor gerade einmal 500 Gästen in München am 17. Dezember 2011. Zudem ist für vier 
der insgesamt zehn Gewinner (jeweils mit Begleitung) eine Übernachtung in einem Doppelzimmer inbegrif- 
fen. Wie ihr mitmachen könnt? Schickt eine Mail (mit Bild) an unseren Chef Thorsten (siehe Mailadresse un- 
ten) und erzählt uns in zwei Sätzen, 
wer ihr seid und warum wir gerade 
EUCH mit auf das Konzert schleppen 
sollten! Die Aftershow-Party findet 
übrigens in der Präsidentensuite von 
Thorsten und Sebastian statt. 


ich+ich-Sanger Adel Tawil betritt 
schon mal das Schiff gen München. 


— m | "e | 
Ihre schönsten Momente” 


haben jetzt ein neues Zuhause. | 


Kurzmeldungen 


Kurz vor Redaktionsschluss kün- 
digte Entwickler Bioware einen 
Vier-Spieler-Koop-Modus für 
Mass Effect 3 an. Die haben wohl 
unser Quartett vorab gelesen. 
++++ Ebenfalls kurz vor knapp 
flatterte folgende Meldung von 
Namco Bandai in unseren virtu- 
ellen Briefkasten: Level 5’s Knud- 
del-Rollenspiel Ni No Kuni wird 
2012 auch in Europa veröffent- 
licht. ++++ Das bereits vor rund 
einem Jahr auf dem PC gestartete 
und gefloppte Online-Rollenspiel 
Final Fantasy XIV geht im Herbst 
2012 auf der PS3 runderneuert 
in die Beta-Phase. Der Release 
folgt dann Anfang 2013. ++++ 
Fans von Gran Turismo 5 wurden 
im Oktober gleich doppelt ver- 
wöhnt. Ein Patch brachte endlich 
(mäßige) Cockpits für alle Wagen, 
ein DLC neue Strecken und Autos. 
++++ Und noch einmal DLC: Das 
Infamous 2-Add-on Festival of 
Blood, in dem Cole zum Vampir 
wird, erschien am 25. Oktober, 
leider zu spät für einen Test. 


Jetzt können Sie jederzeit auf Ihre Daten 
zugreifen und sie sicher ablegen. 


Speichern Sie Ihre Musik, Ihre Fotos, E-Mails, Kontakte und 
Videos in der TelekomCloud - mit TUV-zertifizierter Sicherheit. 
Das geht mit Smartphone, Computer, Tablet oder TV - 
komplett unabhängig vom Betriebssystem. 

Mit der TelekomCloud haben Sie immer und überall 
Zugang zu Ihrer Welt. 
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Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Sega zum Thema Renegade Ops! 


А Nein, niemals! 

Also das könnte jetzt wirklich einen falschen Eindruck erwe- 
cken. Liebe Leser, wir lassen uns natürlich weder Headlines 
noch Texte, noch Wertungen oder sonst etwas von der Presse 
vorschreiben. Selbst wenn sich darin so tolle Reime verbergen 
wie in Headline Nummer 1. 


El Freude am Leiden anderer 
Jawohl, es gibt tatsächlich Menschen, die Ihren Job 
mit einem ähnlich großen Maß an Sarkasmus und 
Humor angehen wie wir. Dieser Herr von Sega, der 
auch schon mal in unserem Podcast zu Gast war, 
gehört offensichtlich dazu. 


El Infogehalt 


Selbst in den schwachsinnigsten geistigen 
Ergüssen lassen sich noch Infos verstecken, 
wie man jeden Monat aufs Neue an Thors- 
tens Artikeln erkennen kann. Hier erfährt 
der geneigte Leser nämlich indirekt, dass 
die Entwickler von Avalanche aus Stock- 
holm kommen. Gefickt eingeschädelt! 


(PC): Release-Verschiebung 


e Ops für PC verschiebt sich.“ 
Ops zum Wochenende. 


date - Renegade OpS 


‚SEGA: Renegad 
„Kein Renegade 


SEGA - unschönes Up z 
; A Kollegen der Presse, Я Kurz und prägnant 
ginnen un Fazitsätze wie diesen finden wir super. Da- 
her machen wir eine Ausnahme und wer- 
den ihn zweitverwerten. Am besten beim 


nächsten Sega-Spiel. 


Liebe Kolle 


r schlechte 


ger Freude* verkünden wi Nun. Schade. EI 


it gro 
Berichten zum Wochenende: А 
Die PC-Version von Renegade p 
der nicht veröffentlicht. Ein neues an 
(Neu! Jetzt noch besser!) teilen wl L 


, i r S | eldungen 
Als kleine Entschädigun hier schon mal ein BEZ _ S flicntfloskel für euphorische Presser 


wird heute lei- 
Release-Datum 
Kürze mit. 


Viele Grüße, 
das SEGA-Team 


H So was gehört 
sich nicht! 


Floskeln sind eigentlich nichts, was man 
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mögliche News-Headlines: verwenden sollte. Denn damit gewinnt 

R i Р keinen Blumentopf und selbst Fans 
ЇЙ ‚ heute kein Renega man 

„Release-Termin ging hopps wenden sich mit Grausen ab. Tja, wie ge- 

de Ops!" C verspatet wonnen, so zerronnen. 
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sich.“ 
E „Schweden-Klopps: 
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obleme: Renegade Ops für P 


SEGA verschiebt Renegade 
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Vorschlag des Kameramanns Schraut wahrend des Anmod-Drehs 
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FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


FIFA 12 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure 


Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 


Rage 
Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter 


Rage Assassin’s Creed: Revelations F1 2011 

Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel ko mmi nach 

Gran Turismo 5 Rage Dark Souls 

Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Namco Bandai | Genre: Rollenspiel 4 
a 

Call of Duty: Black Ops Resistance 3 NBA 2K12 Co D D MW d = 

Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter Hersteller: 2K Games | Genre: Sportspiel 

Assassin’s Creed 2 Dirt 3 Ico/Shadow of the Colossus-Collection 


Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Resistance 3 
Hersteller: Sony | Genre: Ego-Shooter 
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Fallout: New Vegas 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


оом e o a|% [NE 


Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Genre: Sportspiel 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Rennspiel 
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F1 2011 


Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


= 
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FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 
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Auch wenn Modern Warfare 3 
noch nicht erschienen ist, ver- 
dichten sich die ersten Ge- 
rüchte, dass der 2012er-Call of 
Duty-Ableger Black Ops 2 sein 
wird. Bestätigt wurde in dieser 
Hinsicht natürlich noch nichts. 


Der play*-Lesertreff 


Erneut laden wir hartgesottene Leser ein! In 
die Redaktion! Für einen ganzen Tag! Hooah! 


EVENT 1 Stillgestanden, Rekruten! 
Master Staff Sergeant T. Küchler hat 
Folgendes zu vermelden: Da die im 
Mai 2011 durchgeführte Operation 
„Lesertreff“ ein voller Erfolg war, hat 
die Computec-HeeresleitungGe- 
schäftsführung nun grünes Licht für 
eine Fortsetzung gegeben! Hooah! 
Das heißt, dass zum zweiten Mal ein 
handverlesenes 8-Mann-Squad die 
Möglichkeit erhält, hinter die Kulis- 
sen der play? zu blicken. Hooah! 
Durchgeführt wird die heikle 
Mission heitere Veranstaltung am 
Freitag, dem 2. Dezember 2011. 
Antreten zum Morgenappell ist um 
11:30 Uhr, wo wir den Dienst mit 
einer Führung über-das-Kaserren- 
gelände durch das Verlagsgebäude 
beginnen. Direkt im Anschluss heißt 
es: Essen fassen! Wie gehabt werden 
wir die versammelte Mannschaft für 
einen—nahrheften—Eirtepf ein Ge- 
richt nach Wahl in die-Feldküche 


unsere wunderbare Kantine gelei- 
ten. Nach der Nahrungsaufnahme 
tauchen wir dann voll in den play3- 
SehützengrabenArbeitsalltag ab. 
Dechiffriert bedeutet das: Wir zeigen 
euch, wie ein Artikel entsteht und wie 
er letztlich ins Heft kommt. Überdies 
schleusen wir euch für Podcast und 
Anmoderation durch Furkstatier 
Audiokabine und Prepaganda-Ab- 
teilung Aufnahmestudio. 

Sobald die Nacht hereinbricht, 
werden wir das-Einsatzgebiet Fürth 
verlassen, Hinterfeindicheatinien 
auf dem Nürnberger Christkindles- 
markt diverse Heißgetränke kon- 
sumieren und danach ее-аыѕееве- 
BenerEir-Mann-Ratisenenverzehren 
fürstlich dinieren. Wie beim letzten 
Einsatz übernehmen wir sämtliche 
Kosten hier vor Ort und stellen euch 
bei Bedarf ein Feldbett Hotelzimmer 


zur Verfügung. Rangers play? leads 
the way! OPL 


Blitzschnell hochgeladen: 


mit VDSL. 


Schickt uns eine möglichst originelle, ausgefallene oder einfach völlig bescheuerte 
Begründung per Mail oder Post, warum wir gerade EUCH rekrutiererrauswählen 
sollten. Ferner möchten wir von euch wissen, ob ihr Abonnent oder aktiver Forums- 
User auf playdrei.de bzw. videogameszone.de seid. Gebt in diesem Falle einfach eu- 
ren Usernamen an. Zudem brauchen wir natürlich eure Telefonnummer und Adresse! 


1. Per Post: Sendet einen Brief oder eine Postkarte mit eurer Bewerbung an: 


Computec Media AG ¢ Thorsten Küchler e Stichwort: „Lesertreff — Hardened Edition“ 
Dr.-Mack-Str.83 e 90762 Fürth 


2. Per E-Mail: Sendet unter dem Betreff „Lesertreff — Hardened Edition“ eine Mail 
mit eurer Bewerbung an: thorsten.kuechler@computec.de 


Superschnell ins Internet: 


E Internet-Uploads mit bis zu 10 Mbit/s? 
E Internet-Flatrate mit bis zu 50 Mbit/s? 
P Telefon-Flatrate ins deutsche Festnetz 


Call & Surf Comfort VDSL für mtl. nur 44,95 €3 


ШИШ 
1 internet- & Telefonie- 
ы Anbieter 
Platz dos Jahres 2011 
Connect-Leserwahl, Heft 08/2011 


Mehr Infos auf www.telekom.de, unter 0800 33 03000, 
im Telekom Shop oder Fachhandel. 


1) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthöhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. 
Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen 
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren 
Telefonrechnungen gutgeschrieben. Angebot gültig bis 31.12.2011. 2) Ab einem übertragenen Datenvolumen 
von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet- 
Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den Downstream und 576 kbit/s für den Upstream 
begrenzt. 3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet 44,95 €/Monat. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen 
Telefonanschluss 59,95 € (entfällt bei IP-basiertem Anschluss); bis 31.12. entfällt der DSL-Bereitstellungspreis 
in Höhe von 99,95 €. Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen 
verfügbar. Voraussetzung für IP-basierten Anschluss ist ein geeigneter Router. 


Erleben, was verbindet. 


KEIN ENTKOMMEN! 
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Final Fantasy X2 


Wird ke wieder so linear 
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Und fesselt die Story Ü 
pitel vo on Squares neueste ] 


Antwo} en! 


Vacht 
berhaup 


ROLLENSPIEL | Unentwegt ver- 
sprechen uns Entwickler während 
Präsentationen und Interviews das 
Blaue vom Himmel und betonen 
ständig, wie viel besser ihre neuen 
Spiele im Vergleich zum Vorgänger 
werden. Gleiches gilt für Square 
Enix mit Final Fantasy XIII-2. Man 
habe auf die Fans gehört und jeden 
Aspekt des Vorgängers, mit dem 
die Spieler unglücklich waren, in 
FF ХШ-2 verbessert. Frei nach dem 
Motto ,,Beweise, oder es ist nie 
passiert!“ flogen wir nach Japan 
und vergewisserten uns in Square 
Enix’ HQ in Tokio selbst vom Wahr- 
heitsgehalt dieser Versprechen. 


Mit Kieferklapp-Garantie 

Niemand, wirklich niemand zwei- 
felte daran, dass FF Х///-2 eine 
audiovisuelle Bombe wird. Doch 
was Square in der ersten Viertel- 
stunde des Spiels auffahrt, hat un- 
sere Erwartungen diesbezüglich 
sogar noch übertroffen und lässt 
sich wirklich nur mit einem Wort 
beschreiben: episch! Zu unserer 
Überraschung geht es nicht mit 
dem Protagonisten-Duo Sera und 
Noel los, sondern mit einer riesigen 
Schlacht. Genauer, der erbitterten 
Belagerung der Götterstadt Valhal- 
la, deren Verteidigung unsere alte 
Bekannte Lightning übernimmt. 
„Wie kommt sie zu dieser Ehre und 
wie ist das Ganze mit FF XIII ver- 
knüpft?“ schießt es uns durch den 
Kopf. Doch noch bevor wir darüber 
nachgrübeln können, überwältigt 
uns das atemberaubende Spekta- 
kel auf dem HD-Monitor. 

Dort stürmen zwei Armeen vol- 
ler Kampfeslust aufeinander zu, 
ein Sieg scheint für beide unab- 
dingbar. Auf Lightnings Seite tre- 
ten verschiedene Wesen aus Gran 
Pulse sowie diverse Bestia gegen 
insektenartige Eindringlinge auf 
der anderen Seite an. Durch ein 
Portal im Himmel regnet es grel- 
le Lichtblitze, die beim Auftreffen 
auf den Boden unter gewaltigen 
Explosionen die Erde wegspren- 
gen, während sich die Kämpfer 
effektvolle Zauber um die Ohren 
hauen. Die Angreifer führt ein fins- 
tererer Typ an, der von den Haaren 
über die Kleidung bis zu seinem 
Schwert gänzlich in Lila auftritt. 
„Der Kerl aus dem ersten Teaser- 
Trailer!“ dämmert es uns. Später 
erfahren wir, dass der Knilch Caius 
heißt und nicht nur Valhalla zerle- 
gen will, sondern auch was gegen 
Noel und Sera hat. 
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Zurück in die Zukunft! 
Der Grund für Caius’ Groll auf die 
beiden Helden hängt mit der größ- 
ten Neuerung von FF XIII-2 zusam- 
men: der Chronosphäre. So heißt 
das Reisesystem, mit dem unser 
Heldenduo mittels Portalen durch 
Raum und Zeit reist (Genaueres lest 
ihr im Kasten auf der folgenden Sei- 
te). Caius passt diese Tatsache ganz 
und gar nicht in den Kram, doch 
mehr dazu später. Uns kommt die 
Chronosphäre sehr gelegen, da wir 
nun selbst wählen können, wohin 
wir uns als Nächstes im dichten Por- 
tal-Netzwerk, das quasi als Weltkar- 
te fungiert, begeben. Verfolgen wir 
einen der Haupthandlungsstränge 
weiter? Oder gehen wir lieber durch 
eines der anderen Portale auf Entde- 
ckungstour? Und lasst euch gesagt 
sein: Bereits im dritten Kapitel spal- 
tet sich das Geflecht an Portalver- 
bindungen so fein auf, dass wir gar 
nicht wussten, wo wir zuerst rein- 
schnuppern sollten. Entdecker dür- 
fen daher gerne vorsorglich ihre vir- 
tuellen Wanderschuhe zurechtlegen 
und sich vorfreuen — mit der Lineari- 
tat von Final Fantasy XIII ist Schluss! 
Die Areale, die wir hinter den Por- 
talen antreffen, sind außerdem sehr 
abwechslungsreich und zugleich oft 
weiträumiger oder verzweigter als 
die beengten Levelschläuche des 
Vorgängers. Neben verschneiten 
Ruinen durchquerten wir beispiels- 
weise eine weitläufige Steppenland- 
schaft sowie ein stockfinsteres Tal, 
wo es auf die optimale Ausnutzung 
der wenigen Lichtquellen ankommt. 
Doch wie alle offenen Rollenspiele 
hat auch FF XIll-2 das kleine Pro- 
blem des zu späten Erkenntnissge- 
winns. Soll heißen: Welche Gegend 
noch zu hart für unsere Charaktere 
ist und wo wir bedenkenlos hinkön- 
nen, wussten wir meist erst, als wir 
schon mitten im Getümmel waren. 
Wir rieten den Entwicklern daher, 
die Gebiete mit groben Stufenemp- 
fehlungen zu kennzeichnen, ähnlich 
wie in Kingdom Hearts. 


Die gefiederte Händlerin 

Ferner bekamen wir beim Spielen et- 
was zu sehen, das viele Leute in FF 
XIII bitterlich vermissten: klassische 
Städte, bevölkert von NPCs, die zum 
Teil Nebenquests bereithielten. Die- 
se Aufgaben bewegen sich auf dem 
Niveau von Final Fantasy XII, es geht 
also hauptsächlich um spannungs- 
arme Sammelaufträge oder das Er- 
legen bestimmter Monster. Händ- 
ler gibt es keine in den Siedlungen. 
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Famoser Fiesling: Mit Caius (links) hetzen uns die Entwickler endlich wieder einen interessanten 


Bösewicht auf den Hals. Kein Vergleich zu dem endlos öden Typen aus dem letzten Teil. * 


шт 


Reflextest-Rage: Die Die herausragend inszenierte Action wird teils von 
schweren Quick- -Time-Events unterbrochen. Hier Gott sei Dank mal nicht! 


Smarter Schönling: Kenner des es Vorgangs» freuen sich über ein Wiedersehen mit al- 
ten Helden. Neben Snow: trafen wir auch einen erwachsenen, deutlich reiferen Hope. 


I 


eisen mit Stil — Di hron 


Square Enix schickt euch und eure Helden auf eine Reise durch die Zeit. Und so funktioniert’s: 


Die Spielwelt von FF Х///-2 wird nicht durch 
eine Weltkarte optisch zusammengehalten 
sondern passend zum Zukunftssetting durch 
ein Netzwerk aus Portalen (Bild rechts) — der 
Chronosphäre (in der englischen Version „Hi- 
storia Crux“). Jeder der Kreise symbolisiert 
einen separaten Spielabschnitt. Das Besondere 
daran: Mit den Warptoren wechselt man nicht 
nur das Areal, sondern auch die Zeit! Auf diese 


Art reist man in die Zukunft und ändert sie 


durch seine Handlungen. Abhängig davon eröff- 
nen sich neue Pfade zu alternativen Varianten 


der Zukunft. Ein Portal kann zudem jederzeit 
geschlossen und so aus der Chronosphäre 


ausgekoppelt werden. Dadurch kann ein Gebiet 
erneut von vorne gespielt werden und man darf 


andere Entscheidungen treffen als zuvor. 


\ 


1555 Ruins -005 AF- 4 
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Fragments: 


Den Verkauf von Ausrüstung über- 
nimmt dieses Mal eine reichlich auf- 
gedrehte Frau namens Chocolina — 
ihres Zeichens fahrende Krämerin. 
Bei ihr erwerben wir neue Waffen so- 
wie Accessoires für Sera und Noel 
oder verscherbeln unnötigen Tand. 
Die Speicherpunkte, die im Vorgän- 
ger noch für den Warenhandel nö- 
tig waren, fehlen in FF XI/II-2 kom- 
plett. Stattdessen wird ein einziger 
Spielstand angelegt, der dank freiem 
Speichersystem jederzeit aktualisiert 
werden kann. Zudem speichert das 
Spiel an Checkpoints automatisch. 


Form’ deine Zukunft selbst 

Ebenso vielversprechend wie die 
frisch gewonnene Erkundungs- 
freiheit ist das, was die Entwick- 
ler mit der Story anstellen. Da 
unsere Zeitreiserei den Verlauf 
der Geschichte ändert, beeinflus- 
sen wir mit jedem Zeitsprung na- 
türlich die Ereignisse nachhaltig. 
Konkret öffnen sich abhängig von 
unseren Entscheidungen unter- 
schiedliche Pfade in der Chrono- 
sphäre und die Handlung entfaltet 
sich anders, bis sie schlussendlich 
in eines der verschiedenen Enden 


mw: NN 


Böser Bahamut: Dark Bahamut kehrt zurück und er ist noch grimmiger als je 
zuvor. Der Kampf mit; ihm gehörte zu den Highlights des Vorschauevents. 
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mündet. Bereits in den ersten drei 
Kapiteln wirkt sich das so stark 
aus, dass manche der beim Vor- 
schau-Event anwesenden Redak- 
teure in Bereiche vordrangen, die 
andere Teilnehmer nicht betreten 
konnten. Auch die gesehenen Sto- 
ry-Ereignisse unterschieden sich 
bisweilen. 

Bei den Reisen in die Zukunft 
trifft man außerdem auf alte Be- 
kannte aus FF XIII, teils sogar in 
verschiedenen Varianten. In einem 
anschließenden Interview machen 
uns die Entwickler bewusst, dass 


Klasse Klopp ien: Am Kampfsystem 


die alten Freunde womöglich sehr 
unterschiedlich auf uns reagieren. 
Je nachdem, wie wir die Gescheh- 
nisse bis zum Zeitpunkt einer Be- 
gegnung bereits beeinflusst haben, 
kann es zum Beispiel vorkommen, 
dass sie uns gar nicht kennen oder 
uns nicht abkönnen. Eine Konstan- 
te bleibt aber: Caius! Der kann die 
Portale auch nutzen und findet es 
überhaupt nicht toll, dass wir im 
Lauf der Geschichte rumpfuschen. 
Daher nimmt der Kerl jede Gele- 
genheit wahr, um uns zu verfolgen 
und anzugreifen. 


er Sou. =. 
h bis auf Details nichts geändert: e 
Die Kämpfe fühlen sich weiterhin schön geschmeidig und.actiongeladen an. 
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Ein Stück N 


Minispiel-Liebhaber aufgepasst: Die Chocobo-Rennen sind zurück! 


In dem kürzlich von Square Enix veröffentlichten „Change the Future“-Trailer (aus dem auch 
diese drei Bilder stammen) haben die pfiffigen Japaner eine schöne Überraschung für Fans 
der Reihe, insbesondere des siebten Teils eingebaut. Passt man genau auf, sieht man Noel 

in genanntem Trailer ganz kurz über den kürzlich angekündigten Vergnügungspark 8 laufen. 
Beim Anspielevent in Japan durften wir leider nicht weit genug spielen, um den Park und 

die dazugehörigen Minispiele selbst auszuprobieren. Allerdings erkennt man im Trailer noch 
ganz kurz ein Chocobo-Rennen ё (Yay!) und ein Minispiel mit einem einarmigen Banditen 81. 
Wir sind schon sehr gespannt, was für spaßige Aktivitäten sonst noch mit an Bord sind. 


talgi 


Quick-Time-Frust 

Am Kampfsystem hat Square sehr 
behutsam geschraubt. Während 
unserer Anspielsession fiel uns auf, 
dass Teile des Schadens in einigen 
Fällen dauerhaft sind. Folglich kön- 
nen wir unsere Charaktere in solch 
einer Situation nicht mehr auf ihr Le- 
benspunkte-Maximum heilen, blei- 
bende Schäden verfallen erst nach 
einer Auseinandersetzung. Das fin- 
den wir gut, denn es verpasst den 
Kloppereien etwas mehr Anspruch. 
Noch nicht optimal sind dagegen die 
neuen Quick-Time-Events in Boss- 
fights. Anfangs noch einfach, zieht 
der Schwierigkeitsgrad der Reflex- 
proben nach ein paar Stunden an. 
Meist ist das halb so wild, da ein Ver- 
sagen fast immer vertretbare Konse- 
quenzen nach sich zieht. Doch stel- 
lenweise folgte das sofortige Aus, 
wenn wir eine Taste nicht schnell ge- 
nug erwischten. Nicht witzig! Außer- 
dem lenken die QTEs stark von der 
prall inszenierten Action ab, was uns 
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weitaus mehr stört. Schön hinge- 
gen: Wer alle Eingaben mit Bravour 
meistert, kriegt eine Belohnung. Die 
letzte Feinanpassung erfreute uns 
wieder sehr: Wenn unser Anführer 
das Zeitliche segnet, ist das Spiel 
nicht gleich verloren. Erst wenn alle 
Gruppenmitglieder den Geist aufge- 
ben, war’s das. 


Monströse Helden 

Reichlich ungewohnt für ein Final 
Fantasy fühlt es sich an, dass wir 
uns in FF ХШ-2 mit mageren zwei 
Helden zufriedengeben müssen 
— abgesehen von gelegentlichen 
Gastcharakteren, die eigenständig 
handeln. Als Ausgleich stellt uns 
das Spiel rekrutierbare Monster 
zur Seite. Bei jedem bezwungenen 
Gegner besteht die Chance, einen 
Rufkristall für das Vieh zu erhalten. 
Bis zu drei dieser Kristalle dürfen 
wir in der Teamverwaltung gleich- 
zeitig aktivieren, die Monster- 
recken fungieren dann als dritter 


Kämpfer bei unseren Paradigmen. 
Die Kampfrolle (also Kämpfer, Ma- 
gier, Heiler, ...) ist für jedes Biest 
jedoch fest vorgegeben. Dafür 
spendierten die Entwickler den 
Monsterbegleitern individuelle Fä- 
higkeiten und spezifische Vor- und 
Nachteile. Manche Wesen vertra- 
gen etwa besonders viele Treffer, 
andere sind resistent gegen Blitz- 
attacken. Während unserer elf 
Stunden Spielzeit erbeuteten wir 
um die zwanzig unterschiedliche 
Monster, manche sogar mehr- 
fach. Bereits diese vergleichswei- 
se überschaubare Monsterauswahl 
bescherte uns eine Menge Spaß 
beim Ausprobieren der zahllosen 
Kombinationen. 


Spielplatz für Individualisten 

Die Weiterentwicklung von mensch- 
lichen und monströsen Partymit- 
gliedern findet erneut im Kristarium 
statt. Auf Wunsch vieler Fans wur- 
de das System jedoch überarbeitet, 


A 


Where? Whew ПЭ усп seeye 
Dynamisches Duo: Noel und Sera sind die einzigen menschlichen C araktere 7. A 


inder Heldenparty. iparty. Dafür lassen sich Monsterals Helfer, rekrutieren. sf 


um eine stärkere Individualisierung 
der Helden zu ermöglichen. Das ge- 
währleisten die Entwickler mit einem 
cleveren Schachzug: Bei jeder akti- 
vierten Kristallkugel haben wir die 
Wahl, welche der sechs möglichen 
Charakterrollen wir stärken. Unsere 
Wahl bestimmt, welcher Charakter- 
wert zusätzlich zum fixen Basisvor- 
teil der Kugel steigt. Ein Beispiel: Wir 
sind an einem Kristall, der unsere 
physische Kraft erhöht. Wählen wir 
nun die Zauberer-Rolle „Verheerer“, 
wird zu der physischen Power des 
Kristalls ein Boost auf die Zauber- 
kraft addiert. Entscheiden wir uns 
hingegen für ein Upgrade als Wäch- 
ter, gibt's zu der Angriffskraft einige 
Lebenspunkte dazu. 

Darüber hinaus steigt die Stufe 
der gewählten Rolle bei jedem Up- 
grade an, was die Vergabe von neu- 
en Skills beeinflusst. Die erhalten wir 
nämlich automatisch, sobald wir den 
für das Talent nötigen Rang meis- 
tern. Welche Fähigkeit als Nächstes 
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Paradigm Pack 


загас т. Fack 


folgt und auf welcher Stufe, wird für 
alle sechs Rollen stets im Menü ein- 
geblendet. Bei den Monstern funk- 
tioniert die ganze Chose wegen der 
festen Rollen ein wenig anders, am 
Resultat ändert das aber nichts. 

Das lässt uns genug Raum, um 
unsere Helden nach unseren Vor- 
stellungen zu spezialisieren. Ganz 
zufrieden sind wir mit dem Kristari- 
um in dieser Form trotzdem nicht, 
was vor allem unnötigen Bedien- 


mängeln geschuldet ist: Derzeit sieht 


Meinung 
„Square hält Wort — 
es hat sich viel getan!“ 


Viktor Eippert Volontär 


Die PS2-Ära war ein Paradies für Japano-RPG-Fans 


wie mich. Ganz im Gegensatz zur aktuellen Konso- 


lengeneration, die nach wie vor nicht einen einzigen 


Überflieger in diesem Genre hervorbrachte! 
Doch wer, wenn nicht Square Enix könnte dieser 


Schmach endlich ein Ende setzen? Nach dem, was 


ich gespielt habe, wage ich inzwischen tatsächlich 
ein klein wenig daran zu glauben. Allein inszena- 
torisch spielt das neue Fina/ Fantasy so deutlich 

in seiner ganz eigenen Liga, dass alles zu spät 

ist. Und mit den Änderungen zu einem offeneren 
Spielgefühl nimmt Square auch den Kritikern von 
FF XIII den Wind aus den Segeln. Angesichts der 


endlich zurückkehrenden Chocobo-Rennen dürften 
Hardcore-Fans ohnehin Luftsprünge machen. Jetzt 


hoffe ich nur, dass Square die angesprochenen 
Probleme ausbügelt und die Handlung spannend 
zu Ende führt. Die ersten drei Kapitel haben mein 
Interesse jedenfalls geweckt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Square Enix lud zu sich nach Tokio und ließ uns die 


ersten drei Kapitel von FF XIII-2 spielen. Die spiel- 


interne Uhr bescheinigte uns elf Stunden Spielzeit. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 
Was sollen wir euch schon groß zu Square Enix sagen? 
Ihr wisst sicher selbst, dass die Jungs viel draufhaben! 


Eternal Sonata 


Nach FF XIII das bis dato beste Japano-RPG der PS3. 
Unbedingt nachholen, falls ihr’s noch nicht kennt! 
TERMIN 


Square Enix 


Square Enix 


3. Februar 2012 


Wertungstendenz 
Т 15-95100 
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Passive Abilities 


man vorher nicht, welchen Bonus 
ein Kristallpunkt innehat. Gleiches 
gilt für neue Fähigkeiten. Der Name 
steht zwar da, die Beschreibung des 
Skills fehlt jedoch. Wie soll man sich 
so vernünftig entscheiden, welche 
Rolle man als Nächstes entwickelt? 
Enttäuscht hat uns auch, dass es 
im Kristarium nur noch eine einzige, 
streng lineare Route gibt. Haben wir 
alle Kugeln dieser Route durch, fängt 
der Kristallpfad eins zu eins von vor- 
ne an. Diese Probleme sollte Square 


Wilde Wüteriche: Im Paradigmen-Menü wählen wir die Monster aus, die uns 
im Kampf unterstützen sollen. Zum Beispiel den dicken Behemoth rechts! 


bis zum Release Anfang Februar un- 
bedingt noch angehen, speziell die 
fehlenden Anzeigen! 


Auf dem Weg zum Höhenflug 

Trotz vereinzelter Ecken und Kan- 
ten verspricht FF Х///-2 jetzt schon 
seinen linearen Vorgänger zu top- 
pen. Die japanischen Entwickler ha- 
ben tatsächlich Wort gehalten und 
an beinahe jedem Spielaspekt die 
Feile angesetzt. Klassische Städte, 
Interaktion mit NPCs, Nebenque- 


sts, Minispiele, eine offene Spiel- 
welt dank Chronosphäre, motivie- 
rende Monstersammelei, viel zu 
entdecken und mehr Freiheit bei der 
Charakterentwicklung — quasi jeder 
Fanwunsch wurde erhört. Falls noch 
besagte Kanten bis zur Veröffent- 
lichung abgerundet werden, wird 
FF XIII-2 womöglich das, was Teil 13 
ursprünglich hätte werden sollen: 
Der JRPG-Hammer, den sich Final 
Fantasy-Fans schon seit Anbeginn 
der PS3-Ära wünschen. VIK 


play? im Gespräch mit Yoshinori Kitase und Motomu Toriyama 


„Wir erhielten zahlreiche 
Fanzuschriften!“ 


play: Wenn man FF XIII und Х///-2 miteinan- 
der vergleicht, fallen riesige Unterschiede 
auf. Es gibt viel mehr Spielmechaniken und 
die Welt scheint deutlich größer zu sein. 
Was brachte euch dazu, so viel zu ändern? 
Kitase: Seit Final Fantasy XIII im März 2010 
weltweit auf den Markt kam, haben wir eine 
Menge Zuschriften mit Anregungen von 

Fans erhalten. Als wir damit begannen, FF 
Xill-2 zu entwickeln, war die Story natürlich 
um einiges umfangreicher als in FF X/// und 
auch die ganze Welt ist größer. Der andere, 
von dir angesprochene Punkt betrifft das 
Gameplay, das viele Fans in FF XIII frustriert 
hat. Also versuchten wir es zu verändern, um 
wirklich alle Fans glücklich zu machen. Zu- 
sätzlich haben wir uns speziell Feedback aus 
Europa zu Herzen genommen und versucht, 
die darin angesprochenen Dinge im Spiel 
unterzubringen. 


play*: Ihr habt offensichtlich das Kristarium 
ziemlich umgekrempelt. Was habt ihr von FF 
XIII zu FF XIII-2 verändert und wieso? 
Toriyama: Dieses Mal ist es [A.d.R.: gemeint 
ist das Kristarium] wirklich ganz anders. Der 
Hauptunterschied ist folgender: In FF XIII gab 
es viele Spieler, die sehr lange gespielt haben 
und den ultimativen Charakter haben wollten. 
Wenn man den Vorgänger nur lange genug ge- 
spielt hat, hatte man irgendwann den höchs- 
ten Level erreicht und jeder Charakter besaß 
genau die gleichen Fähigkeiten. Viele Spieler 
waren über diese lineare Charakterentwick- 
lung enttäuscht. In FF Х///-2 kannst du dich 
auf bestimmte Charakter-Eigenschaften kon- 


zentrieren: Du kannst einen guten Angreifer 
erschaffen oder einen hervorragenden Heiler. 
Jetzt hast du – auch mithilfe der Kristalle — 
die Möglichkeit, deinen individuellen Charak- 
ter mit ganz spezifischen Schwerpunkten zu 
formen. Das ist der große Unterschied! 


play*: Eines der größten Probleme an FF XIII 
ist dessen linearer Spielablauf. Wie habt ihr 
in FF XIII-2 darauf reagiert? 

Toriyama: Wir haben erst kürzlich ein neues 
System, die sogenannte „Chronosphäre“ 
enthüllt. Damit kann der Spieler wählen, in 
welche Gegend und zu welcher Zeit er dorthin 
reisen will. Es ist also sehr spielerfokussiert. 
Dadurch können Spieler nun verschiedene 
Städte, aber auch verschiedene Epochen 
erkunden. Sie können aber auch der Frage 
nachgehen, was die Menschen auf Cocoon 
jetzt eigentlich machen, seitdem Cocoon bei- 
nahe auf Gran Pulse gefallen ist. 


play°: Kann ich mit der Chronosphäre also 
den Lauf der Zeit beeinflussen? 

Toriyama: Du kannst die Vergangenheit 
nicht verändern, dafür ist das System nicht 
gemacht. FF XIII endete damit, dass Cocoon 
gefallen war und die Welt mehr oder weniger 
unterging. Genau da beginnt FF XIII-2: nach 
der Apokalypse. Die Chronosphäre konzen- 
triert sich eher darauf, was du von diesem 
Zeitpunkt an tust und wie du dadurch die 
Zukunft veränderst. 


play*: Erwarten den Spieler versteckte 
Secrets nach der eigentlichen Geschichte? 


е 


Yoshinori Kitase (links) ist Producer bei Square 
Enix, Motomu Toriyama (rechts) Lead Designer. 
Der Knilch in der Mitte ist gerüchteweise Graf. 


Oder gibt es einen New-Game-Plus-Modus 
beziehungsweise etwas Vergleichbares? 
Toriyama: FF X///-2 wird ein ähnliches 
System wie einen New-Game-Plus-Modus 
haben, das den Wiederspielwert erhöht. Das 
hängt mit der Chronosphäre zusammen. Mit 
ihr wirst du jederzeit zu einem beliebigen 
Punkt im Spiel zurückkehren können. Dafür 
brauchst Du das Spiel nicht erst durchzu- 
spielen, das geht fast von Anfang an. Du 
kannst also jederzeit zwischen den Orten hin- 
und herspringen und die Gegenden erkunden 
oder Monster bekämpfen, die du vorher nicht 
besiegen konntest. 


play*: Eine letzte Frage haben wir noch! Vor 
einiger Zeit konnte man im Internet lesen, 
dass sich Square Enix die Rechte für den 
Domainnamen ,,FinalFantasyXIll-3.com“ 
gesichert hat. Gibt es etwa schon konkrete 
Pläne für eine weitere Fortsetzung oder 
steht das noch in den Sternen? 

Kitase: [Kitase und Toriyama lachen und 
blicken beide zur ebenfalls anwesenden ja- 
panischen PR-Frau.] Dann antwortet Kitase: 
Dass wir bereits einen weiteren Nachfolger 
planen, ist eher ein Gerücht. Wir prüfen im 
Moment noch alle Details und Möglichkeiten, 
sodass ich derzeit nichts Konkretes dazu 
sagen kann. 
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ROLLENSPIEL | Bis zum Release 
von The Elder Scrolls 5: Skyrim 
bleiben nur noch wenige Tage — da 
war es an der Zeit, dass wir end- 
lich selbst Probe spielen konnten! 
Etwa drei Stunden lang sind wir 
mit der Xbox-360-Fassung in Sky- 
rim abgetaucht. 


Die ersten Schritte 


Unser erster Ausflug in Skyrim be- 
ginnt in einer Höhle, etwa 45 Minu- 


2 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 


ten nach dem eigentlichen Spielein- 
stieg. Bethesda will nicht, dass der 
Anfang vorzeitig gespoilert wird, die 
Spieler sollen die Geschichte selbst 
erleben. Sicher ist nur: Zunächst 
wird der Spieler — typisch für The 
Elder Scrolls — ein Gefangener sein, 
zur Exekution bestimmt, der sich im 
Laufe des Tutorials aus seiner Mi- 
sere befreit und hinaus in die Welt 
zieht. Die unzähligen Details der 
Charaktererstellung mit ihren zig 


EP ie eee 
= Belegt man beide Hände mit dem gleichen Zauber, lässt sich- 
eine kombinierte, stärkere Variante des Spruchs’auslösen. 


Endlich angespielt: Wir begaben uns mehrere Stunden lang auf Drachenjagd. 


Rassen und Aussehensmerkma- 
len überspringen wir, stattdessen 
wählen wir einfach den erstbesten 
Helden, den uns das Spiel anbie- 
tet. Denn wir wollen endlich raus ins 
Freie, raus in diese offene Fantasy- 
welt, die in etwa so groß ausfällt wie 
die von The Elder Scrolls 4: Oblivion, 
dabei aber viel mehr Inhalte bieten 
soll — mehr als 200 Stunden wird 
man laut Bethesda benötigen, um 
alles zu sehen! 


Kämpfe fühlen sich viel besser an als im Vorgänger Oblivion = vor allem der 
gleichzeitige Einsatz von Waffen und Magie hat uns gut gefallen. 


Totale Freiheit 

Unser Held marschiert durch eine 
zerklüftete, raue Gebirgslandschaft. 
Bäume und Sträucher durchziehen 
die steinige Umgebung, Wasserfäl- 
le ergießen sich in kleine Flüsse, in 
weiter Ferne ziehen Wolken träge 
an den Bergspitzen vorbei. Auch 
die Farben tragen ihren Teil zu der 
dichten, nordischen Stimmung bei 
— anstelle quietschbunter Fantasy, 
wie man sie heutzutage in so vie- 


; Typisch Bethesda: Die offene Spielwelt fällt riesig aus. Die Weitsicht 


Alle Bilder: Bethesda 
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Jäger und Sammler werden an den vielen Items in Skyrim ihre 
Freude haben = es locken auch zig magische Spezialwaffen. = S 


Über NPC-Begleiter (ähnlich wie in Fallout: New Vegas) will Bethesda Ж, 
zwar nicht zu viel verraten, doch sicher ist: Es gibt sie. RK" 
+ F А 
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len Spielen zu Gesicht bekommt, 
setzt Skyrim auf erdige und rea- 
listische Farbgebung, passend zu 
den glaubhaften Kostümen, Rüs- 
tungen und Waffen. Dicht ist die 
Mittelalteratmosphäre von Anfang 
an, nicht zuletzt dank der leben- 
digen Umgebung — schon nach we- 
nigen Schritten flitzt uns etwa ein 
Hirsch entgegen, dicht gefolgt von 
einem Jagdhund und im Anschluss 
sein Besitzer, ein Jäger, der es auf 
das Wild abgesehen hat. Als wir ihn 
ansprechen, bietet er uns einige 


seiner Waren zum Verkauf an. Doch 
wir wollen nicht shoppen, wir wol- 
len eine Aufgabe! Unser Questlog 
ist noch völlig leer, also steuern wir 
schulterzuckend den nächstbesten 
Ort an. Um den Weg zu finden, Off- 
nen wir die hübsche Übersichtskar- 
te, die nun direkt aus der Spielwelt 
herauszoomt, ansonsten aber ähn- 
lich funktioniert wie in Fallout 3 — 
sobald man einen Ort entdeckt hat, 
darf man ihn bequem per Schnell- 
reise ansteuern. Wir machen uns 
also auf nach Riverwood, ein lau- 


STAFF OF MAGELIGHT 
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» eine Favoritenliste aufzunehmen, um so schneller zwischen Waffen 
und Zaubern wechseln zu können. Kleine Symbole zeigen zudem 
die besten Items an, die der Spieler derzeit besitzt. 


schiges Dörfchen, das direkt an 
einem Fluss liegt und herrlich be- 
lebt wirkt: NPCs quatschen uns an, 
laufen herum und gehen ihrem Ta- 
gewerk nach. Beim Schmied erkun- 
digen wir uns gleich nach Arbeit. Er 
trägt uns auf, für ihn einen eisernen 
Dolch anzufertigen — so lernen wir 
den Umgang mit dem Schmiede- 
hammer und damit eines von meh- 
reren Handwerksystemen in Sky- 
rim. Anders als in Oblivion hat das 
Schmieden übrigens nichts mehr 
mit dem Reparieren von Items zu 
tun — denn Ausrüstung verliert in 
Skyrim keine Haltbarkeit mehr. Ein 
Schwert bleibt beispielsweise im- 
mer so scharf wie am ersten Tag. 


Noch mehr Action 

Wir betreten die Dorftaverne und 
erkundigen uns bei Wirt Orgnar, ob 
er einen Job für uns hat. So erfah- 
ren wir von einem Kopfgeld, das auf 
eine Banditengruppe ausgesetzt ist 
— den Auftrag nehmen wir gerne an 
und machen uns gleich auf den Weg 
zu unserem Zielort, einem nördlich 
gelegenen Camp mitten in der fros- 
tigen Tundra. Zwar hätten wir uns 
für die Reise auch ein Pferd zule- 
gen (sprich: kaufen oder stehlen!) 
und damit flott zu unserem Ziel rei- 
ten können, doch wir entschließen 
uns zu einem altmodischen Fuß- 
marsch. So können wir besser die 
Umgebung erkunden — unser Kom- 
pass blendet unterwegs Symbole 
ein, sie stehen für die vielen Höhlen, 
Minen und Geheimnisse, die links 
und rechts am Wegesrand von Sky- 
rim warten. Verlockend! Doch wir 
bleiben standhaft und suchen das 
Banditencamp auf – es kommt zum 
ersten Kampf. Obwohl die Gefechte 
aus der Ego-Perspektive stark an 
die aus Oblivion erinnern, gibt es ei- 
nen wichtigen Unterschied: In Sky- 
rim darf der Spieler die rechte und 
die linke Hand des Helden unab- 
hängig voneinander mit Waffen, 


play? vorschau 


Schilden oder Zaubern belegen. 
Zum Vergleich: In Oblivion konnte 
man stets Waffen schwingen und 
zwischendurch Zauber einsetzen. 
In Skyrim hingegen müssen die- 
se manuell ausgewechselt werden. 
Das Coole daran: Man darf Waffen 
und Zauber nun auch kombinieren 
— beispielsweise braten wir unseren 
Feind zunächst mit einer linkshän- 
digen Flammenwalze und setzen 
dann mit ein paar rechtshändigen 
Schlägen im Nahkampf nach. Da- 
mit dieser Wechsel möglichst flott 
abläuft, hat Bethesda ein neues Fa- 
voritenmenü eingefügt: Im Inventar 
markiert man einfach die Waffen, 
Schilde und Zauber, die man be- 
vorzugt verwenden möchte. Selbst 
mitten im Kampf braucht man dann 
nur das Steuerkreuz nach oben zu 
drücken; so pausiert das Spiel und 
es öffnet sich die Favoritenliste, aus 
der man flink die linke und rech- 
te Schultertaste belegt. Die Kämp- 
fe fühlen sich übrigens besser als 
in Oblivion an: Gegner besitzen ein 
größeres Bewegungsrepertoire und 
hin und wieder wird ein Gefecht mit 
Finishing Moves in Zeitlupe beendet, 
etwa als sich unsere Axt knirschend 
in den Kopf unseres Widersachers 
gräbt. Selbst Enthauptungen sind 
möglich! Trotz solcher Szenen ist 
Skyrim ab 16 Jahren freigegeben — 
und zu 100 Prozent ungeschnitten. 


Stets zu Diensten 
Nachdem wir die Banditenbande 
erledigt haben, meldet sich unser 
Questlog: Wir sollen nun die Stadt 
Whiterun aufsuchen, um dort un- 
sere Belohnung einzustreichen. 
Dort angekommen, erfahren wir, 
dass wir den Jarl Bargruuf the 
Greater besuchen sollen, den Re- 
genten von Whiterun. Er trägt uns 
endlich die erste Hauptquest auf: 
Seine Ländereien werden von 
einem Drachen bedroht, wir sollen 
die Gefahr abwenden. Dazu müssen 
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Schmieden, Alchemie und mehr: Die Crafting-Systeme 


hin zu Insekten — selbst Bienen lassen sich im 
Flug fangen! Diese Rohstoffe werden an Alche- 
mietischen zu nützlichem Gebräu verarbeitet. 


In Skyrim gibt es mehrere Wege, um die Ausrüstung des Helden auf Vordermann zu bringen. 


ALCHEMIE | Ähnlich wie in früheren The Elder Scrolls-Spielen ist es 
auch in Skyrim möglich, verschiedenste Tränke zu brauen. Dazu 
sammelt der Spieler allerlei Zutaten, von Pilzen und Kräu- 
tern über Körperflüssigkeiten und Knochenstaub bis 


KÜCHEN | Verschiedenste Zutaten lassen sich im Spielverlauf finden: Von Tieren kann der Spieler Fleisch 
gewinnen, diverse Kräuter pflückt man am Wegesrand und Früchte oder Pilze findet man nicht nur in der 
Wildnis, sondern auch in den Vorratslagern von Banditen und anderem Gesocks. All das Zeug lässt sich zu 
neuen Gerichten verkochen, Fleisch etwa wird am Lagerfeuer gegrillt. Die Speisen 
füllen nicht nur Lebenspunkte auf, sondern können auch besondere Boni gewähren. 


VERZAUBERN | Überflüssige magische Gegenstände 
darf man in Skyrim an Verzaubererpulten auseinanderbau- 
en, um so ihre Eigenschaft zu extrahieren — das Item wird 


dabei zerstört. Diese so gewonnene Verzauberung lässt sich 


anschließend auf jedes beliebige Item übertragen, voraus- 
gesetzt man besitzt die dafür benötigten Seelensteine. 


SCHMIEDEN I Eine Änderung im Vergleich zu Oblivion: 
Items haben keinen Ausdauerwert mehr. Stattdessen darf 
der Spieler selbst neue Gegenstände schmieden. Außerdem 
lassen sich Waffen und Rüstungen an Werkbänken und Wetzsteinen 
mehrmals aufwerten. 


Meinung b 
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„Genau was ich erwartet 
habe - ein großes Spiel!“ 
Felix Schütz Redakteur 


Ich fange mal mit meinen Sorgen an, denn die 
sind es, die der nahende Test ausräumen muss. 
Bethesda macht aus der Story von Skyrim ein 
großes Geheimnis. Warum eigentlich? Ist die 
Geschichte denn wirklich so toll, dass man nichts 
davon spoilern darf? Oder knüpft Skyrim hier an 
seinen Vorgänger Oblivion an — der hatte zwar 
gute Nebenquests, doch die Hauptstory war eher 
enttäuschend. Da muss mich Skyrim also noch 
überzeugen! Ansonsten habe ich keinen Grund, an 
dem Spiel zu zweifeln: Die Spielwelt ist ernst, grim- 
mig und stimmungsvoll, die Charakterentwicklung 
macht Spaß, die Kämpfe fühlen sich gut an und 
die Lust auf bessere Items ist geweckt. Nun muss 
Bethesda nur noch ein wenig an den Ladezeiten 
schrauben und dafür sorgen, dass Skyrim mit 
möglichst wenigen Bugs erscheint. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bethesda lud Pressevertreter zu einem speziellen 
Event ein, bei dem wir die Xbox-360-Version von 
Skyrim ganze drei Stunden lang zocken konnten. 


Infos 


HERSTELLER аг la Softworks 
ENTWICKLER Bethesda Game Studios 
Dieses Studio erfand 1993 die The Elder Scrolls-Serie. 

Die Kerle wissen also j ! 


wo Worlds 2 
Gute, epische Fantasy-Rollenspiele sind auf der PS3 

selten. Two Worlds 2ist ein solider Vertreter. 

TERMIN 11. November 2011 
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wir einen Dungeon erkunden, Bleak 
Falls Barrow. Dort soll eine Schrift- 
tafel verborgen sein, die wir für ei- 
nen Wissenschaftler des Jarls be- 
schaffen müssen. Los geht’s! Es gibt 
etwa 150 Dungeons in Skyrim, jeder 
davon wurde liebevoll von Hand de- 
signt. Das merkt man auch, denn 
Bleak Falls Barrow wirkt stimmiger 
und durchdachter als die gene- 
rischen Höhlen in Oblivion. So müs- 
sen wir nicht nur eine (toll insze- 
nierte) Riesenspinne als Miniboss 
lynchen und reichlich Untote zurück 
in ihre Gräber prügeln, sondern auch 


Fallen ausweichen und sogar meh- 
rere Rätsel lösen! Ein versperrtes 
Tor öffnet sich etwa erst, nachdem 
wir drei Symbolschalter in der Nähe 
richtig betätigt haben — eine will- 
kommene Abwechslung im action- 
reichen Skyrim-Alltag. Am Ende 
des Dungeons legen wir uns mit 
einem untoten Priester an und luch- 
sen ihm die Steinplatte ab. Quest 
gelöst — zurück nach Whiterun! 


Fragezeichen: Technik 
Trotz der mittlerweile betagten 
Xbox-360-Hardware sieht Skyrim 


Puz 
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ausgesprochen gut aus und über- 
flügelt den Vorgänger Oblivion bei 
Weitem. Manch verwaschene Tex- 
tur und schwindende Entfernungs- 
details muss man zwar verkraften, 
doch dafür versöhnen der erwach- 
sene, realistische Grafikstil und die 
Liebe zum Detail. Allerdings sollte 
Bethesda noch an den Ladezeiten 
arbeiten, die kamen uns nämlich 
etwas zu lang vor. Wenn das Spiel 
dann auch noch bugfrei erscheint, 
darf sich Skyrim sicherlich Hoff- 
nungen auf den Titel „Rollenspiel 
des Jahres“ machen. FS 


Kämpfe gegen Drachen kommen - laut Entwickler völlig ohne Skripts aus, Der Spieler 7 
muss die Echsen besiegen, um ihre Seelen zu ernten und so neue Magie zu erlernen. 
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ei | Begleite Nathan Drake auf der Suche nach dem Atlantis der Wüste. 
Stürze dich in ein unvergessliches Abenteuer, das in den finsteren 

Straßen Londons beginnt und dich in die unendlichen Weiten der 

arabischen Wüste führt. Uncharted 3: Drake’s Deception™ ist kein 

Spaziergang, sondern nervenaufreibende Blockbuster-Action. 

Nur auf PlayStation®3. 


uncharted-spiel.com 
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HOOTER | Wenn ihr die- 
se Zeilen lest, ist das neueste Call 
of Duty nur noch wenige Tage ent- 
fernt oder bereits sogar erhältlich. 
Leider erreichte uns vor Redakti- 
onsschluss kein Testmuster mehr, 
daher fassen wir noch einmal alle 
wichtigen Fakten zu Modern War- 
fare 3 zusammen. Kurz vor der 
Veröffentlichung des Shooters lud 
uns Activision schließlich zu ei- 
ner Singleplayer-Präsentation ein, 


während der wir auch mit den Ent- 
wicklern schwatzen konnten. 
Eines vorweg: Modern Warfare 
3 bleibt seinen Vorgängern treu 
— mit einem spektakulären, aber 
sehr linearen Solo-Modus und mit 
einem Online-Mehrspielermodus, 
der intimer, rasanter und viel- 
fältiger als der von Battlefield 3 
ausfällt. Beide scheinen prima zu 
werden. Am Ende wird wohl euer 
Geschmack entscheiden. 


Hektisch: Der Mehrspielermodus kommt 
erneut sehr griffig und actionreich daher. | 


24 | 12.2011 | play’ 


Kriegerische Weltreise 

Im Solo-Modus wird die Story der 
beiden Vorgänger weitergespon- 
nen (mehr dazu im Extrakasten). 
Ihr erlebt, wie der dritte Weltkrieg 
ausbricht und Metropolen wie New 
York, Paris, London und Berlin zu 
Schlachtfeldern werden. Wie von 
der Spielereihe gewohnt, werdet 
ihr diese Szenarien so spektakulär 
erleben wie in kaum einem ande- 
ren Spiel. Der Preis dafür ist jedoch 
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Tod von oben: Hier unterstützt ihr von Bord 


Feiner AC 130 aus Bodentruppen in Paris. 


Welt am Abgrund: Die Szenarien — hier das 
zerstörte New York — sind düsterer denn je. 


Call of Duty: Modern Warfare Э 


Der Blockbuster-Shooter macht diesmal nichts neu, aber manches besser! 


ein sehr linearer Spielverlauf. In 
den uns gezeigten Missionen gab 
es stets nur einen Weg zum Ziel 
und der schien nur wenig Raum 
für verschiedene Taktiken oder 
für Erkundungen zuzulassen. Mo- 
dern Warfare 3 muss sich also den 
Moorhuhn-Vorwurf gefallen las- 
sen: Auch diesmal, so scheint es, 
gibt es einige Stellen, an denen 
immer neue Gegner auf euch zu- 
strömen, bis ihr endlich den Punkt 
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Hoorah: Wir erwarten von der Sto- 
b ry viele krasse Momente und ein 
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Wow: Das Szenario war beim Erscheinen von 
Call of Duty 4 revolutionär für die Reihe. 


des Levels erreicht habt, an dem gewachsene Schlacht in den Pari- 
das nächste Story-Skript ausgelöst ser Straßen aus der Vogelperspek- In Call of Duty 4: Modern Warfare dreht sich alles um den russischen Ultranationalisten Imran 


wird. Immerhin: Abwechslung gibt tive — wahlweise auch in Farbe. Es Zakhaev, der sein Heimatland zu alter Größe führen will. Um seinen Plan durchzuführen, benötigt 
К А S В а = er eine Ablenkung. Für die sorgt sein Mitverschwörer Khaled Al-Assad, der eine gewalttätige Revo- 
es in der Story zur Genüge. ist krass, nie da Kampfjets gan lution im Nahen Osten beginnt und dort sogar Atombomben zündet. Ihr bekommt diesen Konflikt 
ze Straßenzüge in Flammen auf- in grimmigen Missionen hautnah mit, erlebt aber auch die von vielen Fehlschlägen geplagte Jagd 
In der Luft und auf dem Boden gehen lassen oder die Kamera in nach Zakhaev, dem es beinahe gelingt, zwei Atom-Sprengköpfe gen USA zu jagen. In einem drama- 


Erstmals wurde uns kürzlich die bestimmten Momenten vom Flug- tischen Finale besiegt ihr Zakhaev. Das alles spielt 2011. 
Paris-Mission „Iron Lady“ vorge- zeug zum Boden zoomt, um dann _ — 
führt.Darinsteuertihrabwechselnd zu Frosts Perspektive zu wechseln. Mitreißend: In Modern Warfare 2 kämpft ihr 
den Schützen eines AC-130-Flie- Mit ihm ballert ihr euch durch eine euch durch ein russisches Gefängnis. 

gers und Derek „Frost“ Westbrook, Botschaft, knabbert mit einem MG 

Mitglied einer Delta-Force-Einheit Steingeländer weg, um Gegnern | м: 
am Boden. Das Ballern vom Flug- die Deckung zu nehmen, und мег- 4 удур 
zeug aus ist anspruchslos, aber det erst gestoppt, als ein Panzer = 
spektakulärer als im Vorgänger. durch eine Wand bricht. Der wird 

Während ihr in Modern Warfare 2 kurzerhand vom AC 130 zu Klump 

noch in Monochrom-Ansicht auf geschossen. Es ist beeindruckend, 

kleinere Gegner-Gruppen geballert diese Aktion vom Boden aus mitzu- 

habt, betrachtet ihr nun eine aus- erleben. Schade nur, dass ihr nicht 
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Call of Duty: Modern Warfare 2 spielt 2016, die Ultranationalisten entwickeln sich zur führenden 
Macht Russlands, Zakhaev wird als Märtyrer gefeiert. Einer seiner ehemaligen Leutnants, Vladi- 
mir Makarov, verübt ein grausames Massaker in seinem Heimatland, um falschen Groll auf die 
USA zu schüren. Sein Plan gelingt und Russland wagt eine Invasion in die USA. Das erlebt ihr in 
packenden Missionen mit. Zeitgleich, und auch das spielt ihr, macht sich die vom US-General 
Shepherd geformte Spezialeinheit 141 auf die Jagd nach Makarov. Diese führt euch um die hal- 
be Welt, verschafft euch ein unverhofftes Wiedersehen mit einem Bekannten aus dem Vorgän- 
ger und ein böses Erwachen: Shepherd hatte stets das Ziel, den Konflikt mit Russland eskalie- 
ren zu lassen, und verrät Einheit 141. Am Ende könnt ihr ihn aber in der Rolle des schottischen 
Hauptdarstellers John „Soap“ McTavish töten. Ihr und euer Partner überlebt, werdet aber fortan 
weltweit als Verbrecher gesucht. Nicht gerade die beste Ausgangssituation für Teil 3! 


i tie D e > 
Moorhuhn: Eine Baller-Sequenz an Bord eines? f 
S Fahrzeugs darf natürlich nicht fehlen! in Ж. 
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| Gänsehaut: Die Tauich-Sequenz gehort zu den 
J ruhigen, stimmungsvollen Momenten des Spiels. 


frei zwischen den beiden Perspek- 
tiven wechseln könnt. 


Online herrlich hektisch! 
Beim Mehrspielermodus setzt Mo- 
dern Warfare 3 auf eine hohe Ge- 


as) 


Meinung 


„Das wird mein zukünftiger = 
Feierabend-Zock!“ 


Sebastian Stange Redakteur 


RK 


Unter Zockern hat Call of Duty in letzter Zeit den 
Ruf, viel zu einfach zu sein. „Ein Shooter, den 
jeder Teenager meistern kann!“ Stimmt schon 
irgendwie. Weder im Einzel- noch im Mehrspie- 
lermodus erfordert das Spiel viel Übung. Wer 
das Genre kennt und etwas Talent hat, wird hier 
schnelle Erfolge feiern. Ich persönlich erwarte 
vom Solo-Modus einen spielbaren Bruckheimer- 
Film und vom Mehrspielermodus den perfekten 
Feierabend-Zock, weil ich da in 15 Minuten 
genug intensive Action für den Tag erlebe. Frust 
gehört natürlich dazu. Aber auch wenn die 
Reihe oft als simpel belächelt wird: Es gibt ein 
befriedigendes Meta-Spielerlebnis, sobald man 
einmal drinsteckt. Ich freue mich drauf! Das 
flotte Gameplay ist halt genau mein Fall. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten den Mehrspieler- und Koop-Modus 
auf diversen Events ausführlich an und bekamen 
mehrere Solo-Missionen präsentiert. 


Infos 


HERSTELLER ee N 
ENTWICKLER Infinity Ward/Sledgehammer G. 
Am Spiel arbeiten zwei Studios. Sledgehammer Games 

wurde speziell fiir Gall of Duty-Titel gegründet. 


ALTERNATIVE Call of Duty: Modern Warfare 2 
Da seid ihr jetzt überrascht, was? Da empfiehlt der 

Stange einfach den Vorgä war ZU Recht ` ` 
TERMIN . November 2011 
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schwindigkeit, spektakuläre Spe- 
zialattacken als Boni für gute 
Leistungen und groBe Anpassbar- 
keit der selbst erstellten Klassen. 
Fahrzeuge gibt es — abgesehen 
von fernlenkbaren Drohnen und 
Geschützen — keine, die Levels wir- 
ken allesamt sehr statisch und die 
Spielmodi klassisch. Ein wichtiger 
Unterschied zu Battlefield 3 ist au- 
Berdem, dass auch bei Team-Mo- 
di jeder Spieler vor allem fiir sich 
kämpft. Es gibt keine festgelegten 
Soldatenklassen, keine echte Rol- 
lenverteilung und der Spielverlauf 
ist derart rasant, dass es hier mehr 
auf Reflexe und eine stimmige Zu- 
sammenstellung von Talenten und 
Ausrüstung ankommt. Allerdings 
wartet der Titel mit unzähligen 
Modi auf. Wer will, kann also Mat- 
ches ohne Luftschläge oder Spie- 
lerfähigkeiten spielen. Mit „Suchen 
& Zerstören“ wartet außerdem ein 
sehr beliebter Counter Strike-ähn- 
licher Modus auf euch. Oder ihr er- 
stellt brandneue Matchtypen! Der 
Mehrspieler-Part von Modern War- 
fare 3 ist umfangreich und komplex 
— und zwar mehr als es bei einem 
Call of Duty je der Fall war. Ihr mögt 
euch fragen: „Was ist besser? Mo- 
dern Warfare 3 oder Battlefield 3?“ 
Aber da müssten wir jetzt Äpfel mit 
Birnen vergleichen. Uns machten 
die Mehrspielermodi beider Titel 
großen Spaß. Wie das bei euch ist, 
hängt von euren Vorlieben ab. Ihr 
mögt lange taktische Gefechte mit 
hektischen und auch ruhigen Pha- 
sen? Dann seid ihr hier vielleicht 
falsch. Wenn ihr aber konstant Ad- 
renalin spüren wollt und gern non- 
stop durch die Maps sprintet, um 
links und rechts Volltreffer zu ver- 
teilen, dann seid ihr bei Modern 
Warfare 3 genau richtig! SST 


play? im Gespräch mit Glen Schofield 


„Reale Orte nachzubauen 
ist ein schrecklicher Kampf!“ 


PN 8 
Noch lacht er: Glen Schofield (links), ist Mitgrunder, und Studioleiter 
von Sledgehammer,Games und ließ sich von Sebastian; befragen у he 


play°: Wie lief es eigentlich ab, als das Stu- 
dio Mitte 2009 gegründet wurde? 
Schofield: Ich hatte damals einen guten 
Freund bei Activision und kannte da auch 
sonst viele Leute. Nach meiner Arbeit 

als Produzent von Dead Space haben 

sich jede Menge Möglichkeiten aufgetan 
und bei Activision gab es eine einmalige 
Chance. Der Publisher hat zuvor immer 
nur Studios gekauft, wir sprachen jedoch 
drüber, eines von Grund auf aufzubauen. 
Der finale Deal brauchte eine ganze Weile, 
bis er beschlossen war, aber wir sind sehr 
zufrieden damit. 


play*: Und die Call of Duty Marke war 
stets ein Teil dieses Deals? 

Schofield: Ja. Nicht speziell die Modern 
Warfare-Reihe. Dass wir aber Spiele im Са// 
of Duty-Universum machen würden, stand 
von Anfang an fest. 


play°: Tja, und nun servieren Sie uns mit 
Modern Warfare 3 erneut ein moder- 

nes Kriegsszenario mit jeder Menge 
Haudrauf-Action. Wir hatten bei der 
Präsentation fast keine Zeit zum Blinzeln. 
Schofield: Na ja, die actionreichen Ab- 
schnitte eignen sich für solche Präsentati- 
onen, bei denen man den Leuten den Titel 
nur vorspielt, nun mal am besten. Wenn 
man an den New-York-Level von der E3 
denkt, wo auch ein Unterwasser-Abschnitt 
dabei ist und man an einem gegnerischen 
U-Boot vorbeitaucht – das ist keine Volle- 
Kanne-Actionszene, das ist eher ruhiger 
und wirklich spannend. Es gibt also jede 
Menge verschiedener Situationen und 
Erfahrungen, die das Spiel abdeckt. Solche 
Tempowechsel machen es erst wirklich 
interessant und unterhaltsam. 


play’: Auch diesmal werden im Spielver- 
lauf mal wieder heiter die Spielcharak- 
tere gewechselt... 

Schofield: Und genau hier haben wir 
bewusst darauf geachtet, dass die Story 
diesmal wirklich Sinn ergibt und gut nach- 
vollziehbar ist. Wir wollen stets, dass der 
Spieler weiß, wen er spielt, warum und was 
die Ziele dieser Person sind. Wir müssen 
da also sehr deutlich sein! Das haben wir 
im Vergleich zu den Vorgängern wirklich 
verbessert! 


play°: Erzählen Sie die Story diesmal 
anders? In den letzten Spielen gab es 


ja zwischen den Missionen nur diese 
Einsatzbesprechungen mit jeder Menge 
Gelaber und einigen Bildern. 

Schofield: Das machen wir auch. Aber wir 
erzählen unsere Story auch im Spiel direkt. 
Etwa in der ersten Mission in New York. 
Man sieht dort nicht wirklich viele Leute, 
was für diesen Ort sehr ungewöhnlich 

ist. Dafür findet man überall Schilder, die 
dazu aufrufen, die Stadt zu evakuieren 
und Schutz zu suchen. In der nächsten 
Mission ist man dann an Bord eines 
kleinen U-Boots und erkundet damit die 
Tunnel unter Brooklyn. Und dort findet 
man heraus, wo all die Leute geblieben 
sind, die aus der Stadt fliehen wollten. Wir 
haben also solches visuelles Storytelling 
und obendrein ein paar coole Zwischense- 
quenzen, die hoffentlich richtig mitreißen 
und motivieren. 


play°: Sie haben spannende neue 
Szenarien im Spiel, darunter viele bekannte 
Orte wie Berlin, London oder Paris. Muss 
man für deren Nachbildungen eigentlich 
irgendwelche Lizenzen erwerben? 
Schofield: Oje, das ist ein schrecklicher 
Krampf! Öffentliche Gebäude und Wahrzei- 
chen sind dabei gar nicht so das Problem, 
aber jegliches Privateigentum. Auch 
gewisse Skylines sind problematisch. Vor 
allem aber geht es um einzelne Gebäude, 
die wir teils dutzende Male verändern 
mussten, bis wir rechtlich sauber dastan- 
den. Inzwischen haben wir es aber gut im 
Gefühl, was wir diesbezüglich dürfen und 
was nicht. Es bleibt eine nervige Sache! 


ріау?: Gibt es etwas Spezielles im 
Solo-Spiel zu entdecken? Irgendwelche 
Boni oder Eastereggs? 

Schofield: Darüber will ich nichts verraten. 
Allerdings gibt es auch sonst viele coole 
Sachen zu entdecken. Ich bin etwa ein 
großer Film-Fan. Und wir haben da eine 
Spielszene in Berlin, die beginnt mit einem 
Helikopterflug. Anfangs hört man nur das 
Wummern der Rotoren, dann rufen sich die 
Soldaten die Ankunftszeit am Ziel zu: ‚30 
Sekunden!‘ Das ist eine starke Anlehnung 
an Black Hawk Down, diese Szene in 
Mogadischu, sie funktioniert genauso, nur 
mit ‚Zwei Minuten!‘ Oder wenn der Spieler 
im New-York-Level taucht und das gegne- 
rische U-Boot über ihm entlanggleitet. Da 
haben wir uns von der allerersten Szene in 
Krieg der Sterne inspirieren lassen. 
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JUMP & RUN | Rayman steht seit 
1995 für hervorragende Jump & 
Runs, auch wenn der Name in 
den letzten Jahren eher im Zu- 
sammenhang mit den verrückten 
Raving Rabbids genannt wur- 
de. Schließlich erscheinen seit 
einiger Zeit fast nur noch die 
wahnwitzigen Minispielsamm- 
lungen mit der möhrenschlem- 
menden Hasenbande, obwohl 
es sich dabei eigentlich nur um 
Nebencharaktere aus dem Ray- 
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Parodius: Die Levels halten unheimlich viele Überraschungen 
beispielsweise diese Shooter-Passage mit Endboss, füreuch 


man-Universum handelt! Immer- 
hin durfte Rayman in Rayman 3D 
für den Nintendo 3DS (Remake 
der Dreamcast-Version von Ray- 
man 2) seinen ursprünglichen 
Jump&Run-Job ausüben. Und mit 
Rayman Origins erscheint schon 
bald Nachschub mit dem sympa- 
thischen Kerl in der Hauptrolle! 


Die Rückkehr einer Ikone 


Um es gleich vorwegzunehmen: 
Mit dem kommenden Abenteuer 


bereit. 


Rayman Origins 


Rayman feiert sein Comeback mit einem durchgestylten Jump & Run! 


erwartet euch Spielspaß allerers- 
ter Güte! Dabei haben sich die 
Entwickler rund um den Rayman- 
Erfinder Michel Ancel dafür ent- 
schieden, ein ganz klassisches 
Jump & Run in 2D zu entwerfen. 
Passend zum Oldschool-Game- 
play (das mit unzähligen coolen 
Ideen aufgewertet wurde), ent- 
führt euch das Spiel weit in die 
Vergangenheit. Genauer gesagt 
erzählt Rayman Origins die Vorge- 
schichte des Helden ohne Glied- 


maßen, die zeitlich noch vor dem 
allerersten Teil der Serie spielt. 
Während des Abenteuers wird so- 
gar erklärt, warum Raymans Hän- 
de und Füße nicht fest mit dem 
Körper verbunden sind ... 


Königreich in Not 

In Rayman Origins sollt ihr den 
mächtigen Schöpfer aufheitern, 
da dieser unter schrecklichen 
Albträumen leidet. Diese Träume 
verhageln nicht nur die allgemei- 


— 


Vielfalt: Neben Ваутай па Globox in verschiedenen Designs ste- 
hen auch zwei Kleinlingé als spielbafe Charaktere zur Verfügung. 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Vierspieler-Sause: Der Koop-Modus für bis zu vier Zocker ist ein Highlight. Trotz Gewusel auf dem Bildschirm behält man einen 
guten Überblick und dank eines gelungenen Wiederbelebungs-Features ist das Abenteuer zu mehreren sogar leichter. 


ne Stimmung, sondern lassen im 
Königreich des Schöpfers auch 
noch fiese Bösewichter auftau- 
chen. So wird die malerische Um- 
gebung plötzlich von widerlichen 
Monstern, den Darktoons, bevöl- 
kert und Rayman soll nun zusam- 
men mit seinen Freunden nach 
dem Rechten schauen. Wäh- 
rend des Hauptabenteuers bie- 
tet das Game die Möglichkeit für 
sogenanntes Jump-In/Jump-Out- 
Koop-Gameplay mit bis zu vier 
Spielern. Das bedeutet, neue Teil- 
nehmer können direkt ins laufen- 
de Spiel einsteigen, um Rayman 
bei seinem Auftrag zu unterstüt- 
zen. Wer übrigens im Koop-Mo- 
dus ins Gras beißt, kann von den 
anderen Charakteren im Spiel 
problemlos wiederbelebt werden. 


Top-Optik und super Steuerung 
Dank der ausgefeilten Steuerung 
lassen sich die spielbaren Cha- 
raktere Rayman, Globox oder 
die beiden Kleinlinge sehr ele- 


и 


Actionreich: Die fantastischen Charakter- Animationen sind ein 
echter Hingucker, genauso wie die malerische Hintergrundoptik. 


gant durch die Gegend bewe- 
gen. Schnell wird deutlich, dass 
die Entwickler ein möglichst 
frustfreies Spielerlebnis kreieren 
wollten, und dieses Vorhaben ist 
geglückt! Rayman hüpft in bester 
Mario-Manier durch die weitläu- 
figen Levels und erweitert ständig 
sein Bewegungsrepertoire oder 
stößt auf coole neue Gameplay- 


Features. Beispielsweise dürft ihr 
auf einem Moskito Platz nehmen, 
um wie in einem seitlich scrol- 
lenden Shooter eine aufregende 
Actionpassage zu meistern. Tech- 
nisch wird dabei Großartiges ge- 
boten: Die detailreiche Optik 
läuft jederzeit flüssig und bringt 
neben schönen Effekten auch 
noch spitzenmäßige Animationen 


play? vorschau | 


Meinung 
„Detailverliebte Optik und 
grandioses Koop-Gameplay“ 


Uwe Honig Redakteur 


Bereits vor vielen Jahren haben mir die Jump 

& Runs rund um Rayman sehr gut gefallen und 
auch die Minispielsammlungen mit den Raving 
Rabbids sorgten fiir den einen oder anderen 
Lacher. Doch was Ubisoft hier in der Mache hat, 
diirfte jeden Zocker begeistern, der sich auch 
nur ansatzweise für Jump & Runs erwärmen 
kann. Die hervorragende Hintergrundgrafik 

und die detailverliebten Charakteranimationen 
versprühen unheimlich viel Charme. Dabei läuft 
das Spiel selbst im Vierspielermodus jederzeit mit 
60 Bildern pro Sekunde und durch die grandiose 
Steuerung ist Frust ein absolutes Fremdwort bei 
Rayman Origins! Lediglich als Solo-Zocker müsst 
ihr einen etwas knackigeren Schwierigkeitsgrad 
in Kauf nehmen, da ihr euch nach einer kleinen 
spielerischen Unachtsamkeit nicht wie im Koop- 
Modus wiederbeleben lassen könnt, sondern 
beim letzten Rücksetzpunkt landet! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ubisoft schickte uns eine Vorschau-Version. 
Wir konnten uns also selbst ausführlich von den 
Qualitäten des Games überzeugen. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER ` 7 Шай Montpellier 
Michel Ancel (Rayman, Beyond Good & Evil, Raving 
Rabbids) leitet auch das neueste Rayman-Projekt. 


ALTERNATIVE Ratchet & Clank: All 4 One 
Gemeinsamkeit: Beides sind hervorragend spielbare 
Jump & Runs mit Koop- Modus für bis zu vier Zocker. 


TERMIN 24. November 2011 
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sowie liebevoll gestaltete Hinter- 
günde. Insgesamt Uber 60 Levels 
mit Offline-Koop-Modus für bis zu 
vier Teilnehmer versprechen au- 
Berdem lang anhaltenden Spiel- 
spaß. Nicht zuletzt weil es sich 
lohnt, mit neu erlernten Fähig- 
keiten bereits bewältigte Levels 
auf der Jagd nach Geheimnissen 
noch einmal zu besuchen! UH 


“DAS SPIEL DES JAHRES” 


AUSGABE 03/2011 
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ıgeln schwirren durch 
stark bewaffnete Kerle ru- 
ektisch einige Worte auf 


Magazine ihrer Waffen auf un- 
seren Helden entleeren. Ihr 
Ziel: Max Payne, ein gebro- 
chener Mann, der noch 
immer mit seinen inne- 

ren Dämonen zu kämp- 

fen hat. Er will verges- 

sen. Was passiert ist. 

Was er nicht zu verhin- 

dern vermochte. Was 

er zu verantworten 

hat. Wenn er allein 

ist, spült er seine bit- 

teren Erinnerungen weg. 
Sein bester Freund: Whisky. 
Sein Seelenheil: Schmerzmit- 


tel. Mit jeder eingenommenen Do- 
sis verschwimmt seine Vergangen- 
heit weiter. Er ist verschwitzt, seine 
Kleidung verranzt, sein Apartment 
ein Dreckloch. Das alles ist ihm völ- 
lig egal. Er will nur noch vergessen. 
Alles hinter sich lassen. Die Men- 
schen, die er verlor. Die Freunde, 
die ihn betrogen haben. Die Feh- 
ler, die er beging. Die Frauen, die er 
nicht retten konnte. 


Immer wieder das alte Leid 

Doch in diesem Moment, als er auf 
einem verwaisten Busbahnhof im 
brasilianischen Säo Paulo steht, 
kann er nicht vergessen — denn 
schon wieder steckt er bis zum Hals 
in Schwierigkeiten. Wieder schießt 
man auf ihn. Wieder hat Max eine 


Frau im Schlepptau, deren Leben 
in seinen Händen liegt. Der gebro- 
chene Held ließ seine Vorgeschich- 
te in New York zurück, zog um nach 
Säo Paulo in Brasilien, um all dem 
zu entfliehen, neu anzufangen. Sei- 
nem Job als Detective des NYPD 
konnte er nicht mehr nachgehen. 
Nicht nach allem, was passiert war, 
was er getan hatte. Seine neue Pro- 
fession: Personenschutz. Und doch 
ist alles beim Alten. Warum kann er 
diesem Teufelskreis nicht entkom- 
men? So angestrengt Max auch da- 
rüber nachdenkt, er findet einfach 
keine Antwort darauf. Er weiß nur 
eines: Er würde nicht noch einmal 
versagen! Er würde das Mädchen, 
Giovanna, beschützen und sie wie 
vereinbart heil in die Obhut seines 
ehemaligen Polizeikollegen Passos 
übergeben. Dafür bekämpft Max 
Feuer mit Feuer, zieht seine Waf- 
fen, schießt zurück. Wehrt sich, mit 
all seiner Kraft, mit jeder Faser sei- 
nes Körpers. 


Max, wie wir ihn lieben 

Und das so stylish wie eh und je. 
Denn sie ist wieder da, die be- 
rühmt-berüchtigte Zeitlupen-Ac- 
tion, die von der Max Payne-Serie 
erfunden wurde und Max Payne 
im Shooter-Genre großmachte. Ein 
Max Payne schießt seine Widersa- 
cher nicht der Reihe nach einfach 
so nieder. Nein! Ein Max Payne er- 
ledigt seine Gegner mit filmreifen 
Stunts. Er hechtet über Tische, 


h 


Ber 


Ganz der Alte: Rückblenden zeigen Max, wie wir ihn aus dem Vorgänger 


` ke nnen — mit vollem Haar, glatt rasiert und mit seinem Trenchcoat. 


lässt sich rückwärts fallen, läuft in 
Zeitlupe mitten durch den Kugel- 
hagel und verteilt bei alldem selbst 
großzügig Todesgrüße in metal- 
lischer Form. Zusätzlich zu den 
„gewöhnlichen“ Zeitlupen-Aktio- 
nen wird das Geschehen stellen- 
weise automatisch verlangsamt. 
Das passiert in besonders span- 
nenden Momenten der Handlung 
und soll so denkwürdige Szenen 
schaffen. 

Im Falle des uns präsentierten 
Abschnitts in Säo Paulo handelt 
Giovanna kurz unvorsichtig und 
wird von einem Gangster über- 
rascht. Der wirft sie auf die Knie 
und hält ihr das kalte Metall seiner 


e Erneut gerät Payne in Schwierig- 


П und stolpert von einer Misere 20а 


Pistole an den Hinterkopf. Die ver- 
ängstigte Frau schreit verzweifelt 
nach Max. Doch der ist dummer- 
weise gerade einen Raum weiter. 
Die Zeit verlangsamt sich augen- 
blicklich, unser Held muss schnell 
handeln, rennt sofort los. Ihm blei- 
ben nur wenige Sekunden, um mit 
einem seiner markanten Shoot- 
Dodges (dabei wirft sich Max gezielt 
und in Zeitlupe zu Boden) seitlich 
durch die Tür zu springen und Gio- 
vannas nahendes Ende durch einen 
gut platzierten Schuss direkt zwi- 
schen die Augen des Angreifers zu 
verhindern. Reagiert man an dieser 
Stelle zu langsam, heißt es Game 
over und noch mal versuchen. 


Max ist endgültig z 1 Hi 


en und lässt sich völl g gehen. 


Die Entdeckung der Langsamkeit 
Auch die Bullet Cam feiert ihr 
Comeback, wenngleich in etwas 
geänderter Form: Die Zeiten, als 
die Zeitlupenkamera einer Scharf- 
schützenkugel folgte, sind vorbei. 
Stattdessen dient die Bullet Cam 
nun dem Zweck, den letzten Ab- 
schuss einer Gegnerwelle beson- 
ders dramatisch in Szene zu setzen. 
Es ist also amtlich: Max ist zurück 
und all das, was die legendären 
Shootouts der Max Payne-Spiele 
ausmachte, findet sich auch in Teil 
3 — dank der weiterentwickelten 
Rockstar-Engine RAGE sogar noch 
packender und cooler als je zuvor. 
Jede Patronenhülse, die Max’ Waf- 
fen ausspucken, fällt in der Zeit- 
lupenfunktion gut sichtbar zu Bo- 
den. Treffer am Helden und seinen 
Gegnern werden realistisch durch 
Einschusswunden gekennzeichnet; 


sten. 
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Das Markenzeichen der Max Payne-Spiele waren seit jeher deren stylish in Szene gesetzten Schießereien. Durch das Zusammenspiel der hauseigenen 
Rockstar-Engine RAGE und der Animationstechnik der Euphoria-Engine sehen die Ballereien nun besser aus als je zuvor! 


spektakulärer aus als in so manchem Hollywood-Blockbuster. Kugeln fliegen durch die Gegend, Putz split- 

tert von den Wänden, Mündungsfeuer leuchten links und rechts auf, während Max ganz langsam durch ? 
die Luft segelt und ein typisches Klacken des Lademechanismus seiner feuernden Waffen auf das andere | 
folgt. Kurz: Es macht unbändigen Spaß, Max bei der formvollendeten Ausführung seiner Arbeit zuzusehen. 

Grund dafiir ist die tolle Technik dahinter. Vor allem die hohe Detaildichte der Umgebungen und Charak- 

tere beeindruckte uns. Wie schon in Red Dead Redemption zaubert die RAGE-Engine den Spielfiguren 

auch hier charakteristische Gesichtszüge auf den Schädel und bei der Kleidung erkennt man mitunter die 

Beschaffenheit des Stoffs sowie einzelne Falten. Ebenfalls klasse sind die Animationen. Bei jedem Schritt 

sieht man ganz genau, wie Max sein Gewicht verlagert oder wie er sich beim Aufstehen vom Boden jedes 

Mal anders aufrappelt, abhängig von seiner Haltung zuvor. 


Wie oft wünschten wir uns bei der Präsentation von Max Payne 3, die Zeit für einen Augenblick komplett A 
anhalten und das Geschehen frei drehen zu können! Einige Szenen im ganz normalen Spielbetrieb sehen М 
| 4 ` \ 
“ 


Wird ein Gegner aufgrund der Wucht eurer 
Schüsse durch eine Glasscheibe gestoßen, 
zersplittert diese und er fällt hindurch. 
Große Teile der Umgebungsobjekte in Max 
Payne 3 sind zerstörbar. 


~ D 


Jede einzelne Kugel und jede dazugehörige 
Patronenhülse wird in Echtzeit berechnet, 
74 was besonders im Zeitlupen-Modus sehr 
CZ spektakulär wirkt. 


Nicht nur der Umgebung sieht 
man die Auswirkungen der vielen 
Schusswechsel an, auch Max 

+ und seine Kontrahenten erleiden 

Э Verletzungen. Und zwar genau dort, 

Ю wo die Figuren getroffen werden. 

Die Wunden bleiben so lange am 
Helden sichtbar (auch in Zwischen- 
sequenzen!), bis er Schmerzmittel 
einwirft und sich somit heilt. 
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Hausbesuch: Nachdem Max den Sohn eines Bandenbosses um die FBeweglich: Auch wenn er am Boden liegt, 
Ecke gebracht hat, hetzt ihm der Papa einen Killertrupp auf den Hals. kann sich Max bewegen und auf Gegner schießen. 
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Keine Pflicht: Das Deckufgssystem in Max Payne 3 ist rein optional. 
Wer offensiv mit Zeitlupen-Moves spielt, kommt locker ohne Deckung aus. 


„Max Payne, wie wir ihn lieben: ‘SHS 
stylish, hart und depressiv!“ А 


Viktor Eippert volontär 


Groß war meine Anspannung vor der Präsenta- 
tion. Kaum etwas war bisher bekannt, zu viele 
Fragen offen. Wird hier wirklich ein Spiel zusam- 
mengeklöppelt, das den Namen Max Payne zu 
Recht trägt? Entsprechend groß war die Erleich- 
terung, als mir klar wurde, dass meine anfäng- 
lichen Zweifel unbegründet waren. Schon nach 
dem ersten Kugelwechsel hatte ich das lodernde 
Bedürfnis, selbst zum Controller zu greifen und 
jeden einzelnen Schuss so atemberaubend wie 
möglich zu inszenieren. Die Schießereien sind 
Max Payne in Reinkultur und stylish wie nie zuvor! 
Störend finde ich nur, dass Teil 3 mit der düsteren 
Atmosphäre der Reihe bricht. Für mich gehört 
die atmosphärische Nachtstimmung genauso zu 
einem Max Payne wie die fantastisch inszenierte 
= Zeitlupen-Action! Aber wer weiß, vielleicht lag 


> A > ? es einfach an den gezeigten Missionen und die 


düstere Stimmung kommt später noch auf. 


- J e 1 >». ` Darauf basiert unsere Meinung: 
т 1 — N] 


` ep 4 < Rockstar präsentierte uns etwa 90 Minuten бате- 
Ег play aus den drei Missionen „Max’ Apartment“, „Bus 
= Depot“ und „Office“. 
А 


` HERSTELLER Rockstar Games 
\ _ \ i ti Ф ENTWICKLER Rockstar Studios 
K a “ _ a Egal ob GTA, Midnight Club oder Red Dead Redemption, 
z hi — die Rockstar-Studios sind für klasse Spiele bekannt, 
= — ' i ` ALTERNATIVE Stranglehold 
a ї < a Stranglehold setzt auf ähnlich stylish inszenierte 


ПЕ! ees 4 + ` ereien und ist richtig gut. 
|. A: 
FR 
sur 


~ Einpragsam: Drive-by-Shooting der Marke Payne, aus einem Linienbus! 
Rockstar will in Max Payne 3 mit vielen denkwürdigen Szenen Wie dieser aufwarten; 


EGO-SHOOTER | Wenn einer dem 
Shooter-Platzhirsch Call of Duty 
das Wasser abgraben kann, dann 
Battlefield 3, daran besteht eigent- 
lich kein Zweifel. Wir sollten dabei 
aber die Disziplinen Kampagne, 
Mehrspieler und Koop getrennt be- 
trachten, denn wo sich Battlefield 3 


Was fur ein Einfall. Vor allem die einstürzenden Gebäude 
Setzen neue Maßstäbe in Sachen Spielphysik! 


Battlefield 5 


Wir haben das fertige Produkt durchgespielt — allerdings nur auf dem PC. 


die Mehrspieler-Krone durchaus 
schnappen könnte, sehen wir in den 
anderen Bereichen noch Luft nach 
oben. Da uns die Konsolentestver- 
sion nicht rechtzeitig erreichte, 


nehmen wir in dieser Ausgabe „nur“ 
die PC-Fassung unter die Lupe — bis 
zur nächsten play3 haben wir dann 


\ Anschnallen: Mit einer F18 rücken wir zur Luftunterstützung 
aus — einer der optisch beeindruckendsten Einsätzel/ 


aber schon einige Wochen auf dem 
PlayStation-Schlachtfeld zuge- 
bracht und liefern euch gerne die 
volle Test-Breitseite nach. 


Das geht ja mal gut los! 
Die ersten Minuten der Kampa- 
gne sind temporeich: Unser noch 


= 


Үт” 


/ 
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namenloser Protagonist sprintet 
ohne unser Zutun durch die fins- 
tere Nacht einer amerikanischen 
Großstadt — New York, wie wir spä- 
ter erfahren. Die Kamera wackelt 
überzeugend mit, die keuchen- 
den Atemgeräusche lassen erah- 
nen, dass er schon eine Weile un- 
terwegs ist. Plötzlich ändert er die 
Richtung, hält auf ein Brückenge- 
länder zu und ... oh Gott, er wird 
doch nicht ... doch, er wird: Die 
Spielfigur nimmt uns in Ego-Per- 
spektive mit über das Geländer 
und einige Meter hinab in die Tie- 
fe — direkt auf das Dach einer vor- 
beirauschenden U-Bahn -, klet- 
tert etwas nach vorne, schwingt 
sich durch ein Fenster und über- 
lässt endlich uns das Kommando. 
Durchatmen! 

Es folgt eine action- und erklä- 
rungsreiche Erkundungstour durch 
den Zug, in der wir einiges über 
Tastenbelegung und Quicktime- 
Events, aber auch über Storyde- 
tails wie Terroristen, Waffenschie- 
ber oder Nuklearsprengköpfe. Am 
Ende der Reise geht selbstver- 
ständlich alles ... ach, das solltet 


Alle Bilder: play?/EA 


ihr besser selbst erfahren, wir sa- 
gen nur: Ein famoser Auftakt, so 
darf es gerne weitergehen! 


Kennt ihr den schon? 

Nach diesem einleitenden Aus- 
flug ins New Yorker Nahverkehrs- 
netz wird’s etwas verwirrend — und 
auch das eine oder andere spiele- 
übergreifende Déja-vu lässt nicht 
lange auf sich warten: Die Story 
entfaltet sich, zumindest eine gan- 
ze Zeit lang, über Rückblenden 
hinweg, zwischendurch gar über 
Rück-Rückblenden. Bedeutet: Die 
Handlung springt nach der Aktion 
im Zug acht Stunden zurück und in 
einen Verhörraum, wo ihr, ein Sol- 
dat mit Namen Blackburn, von Mo- 
nate zurückliegenden Ereignissen 
im Nahen Osten berichtet — und 
diese in den folgenden Stunden 
nachspielt. Zeitsprünge? Verhöre? 
Black Ops lässt grüßen — und das 
ist nur bedingt positiv gemeint: Viel 
zu gerne wird eine müde Geschich- 
te durch Zeitsprünge unnötig ver- 
kompliziert, um, wenn schon nicht 
ausgefeilt, zumindest komplex zu 
erscheinen. Immerhin: In der zwei- 
ten Spielhälfte gewinnt die Chose 
deutlich an Fahrt und das Meiste 
ergibt am Ende sogar Sinn! 


Schon gesehen, trotzdem toll 

Die neuen Erkenntnisse der fol- 
genden Missionen sind überschau- 
bar — vielleicht auch, weil wir vieles 
schon aus diversen Vorschauvideos 
kennen. Den negativen Auffällig- 
keiten, etwa dass einige wenige 
Lampen nicht zerschossen wer- 
den können, stehen zahlreiche po- 
sitive Eigenschaften der Engine ge- 
genüber: Licht und Schatten sehen 
einfach großartig aus, Explosionen 
sind ein Freudenfest für Augen und 
Ohren und die Schießereien füh- 
len sich solide bis großartig an — 
zumindest solange uns kein Geg- 
ner mit Scheuklappen vor den Lauf 
rennt und wir nicht an einem fest in- 
stallierten Geschütz von jeglichem 
Anspruch befreit in die Menge bal- 
lern. Die große Frage nach der Zer- 
störbarkeit, die sich ein Battlefield 
unbedingt gefallen lassen muss, 
kann am ehesten mit ,,na ja“ be- 
antwortet werden. Es geht mehr zu 
Bruch als in vergleichbaren Titeln, 
jedoch bei Weitem nicht so viel, wie 
wir es erwartet oder uns gewünscht 
hätten. Doch all das ist plötzlich 
nebensächlich, als wie aus dem 
Nichts ein Erdbeben die irakische 
Stadt Sulaimaniyya erschüttert 


das Lic as faszinierende Spiel mit Licht und 
ESchatten trägt gehörig zur teils spektakulären Atmosphäre.bei. 


US» 


Bewegend: Gleich kraxeln wir Räuberleiter über die Mauer — die 
mit F/FA-Technik entwickelten Animationen sind großartig! 


Ketten und Rauch: In der Mission „Donnerlauf “kommen zahlreiche 
Kettenfahrzeuge zum Einsatz — ein Fest für Battlefield- Veteranen! 


play? 
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und wir vor Aufregung beinahe das 
Atmen vergessen: Die Spielwelt er- 
zittert angesichts der unfassbaren 
Naturgewalten, Menschen laufen 
schreiend durcheinander, Straßen- 
beläge reißen knirschend auf, le- 
gen die Eingeweide der Stadt offen 
und verschlingen — dieses unver- 
gleichliche Zusammenspiel aus 
Grafik und Physik lässt uns in Ehr- 
furcht erstarren — ganze Gebäude 
mit einem ohrenbetäubenden Kra- 


chen. Unsere Denkapparate sind 
eine Weile mit „Uis!“ „Ohs!“ und 
„Ahs!“ beschäftigt und so kommen 
wir überhaupt nicht auf die Idee 
wegzulaufen. Wohin auch? Also 
bleibt unser Held einfach stehen 
und gibt sich seinem Schicksal hin: 
Trümmer, Schutt, Staub und Be- 
wusstlosigkeit. 

Nach einem erneuten Abstecher 
im Verhörzimmer, das nach wie vor 
als Story-Klammer dient, landen wir 


wieder exakt an derselben Stelle im 
Spiel, wenn auch einige Stunden 
später. Es ist mittlerweile dunkel ge- 
worden und so erfassen wirim ersten 
Moment gar nicht das komplette 
Ausmaß der Zerstörung — dafür blie- 
be ohnehin kaum Zeit, denn ein gan- 
zes Bataillon uns wenig freundlich 
gesinnter Soldaten durchsucht das 
Stadtzentrum, um im Nachhinein si- 
cherzustellen, dass kein US-Soldat 
das Erdbeben überlebt hat. Vor uns 
liegt ein schattiger und schlecht ein- 
sehbarer Weg durch die Trümmer — 
wir lenken unsere Spielfigur vorsich- 
tig dort entlang und ergötzen uns 
einmal mehr an der Schönheit von 
Zerstörung a la Frostbite 2, vor allem 
im unregelmäßigen Schein von Ta- 
schenlampen und kleinen, nervös 
flackernden Feuern. Da Schönheit 
aber nun mal nicht alles ist und wir 
instinktiv jede Schleichmission in 
einem Ego-Shooter mit der grandio- 
sen Scharfschützeneinlage in Mo- 
dern Warfare 1 vergleichen, müssen 
wir festhalten, dass sich Battlefie- 


Id 3 auch hier spielerisch „nur“ so- 
lide schlägt — zwar fetzt und kracht 
es im späteren Verlauf immer mal 
wieder ganz ordentlich, demgegen- 
über stehen allerdings auch einige, 
eher lahme Auseinandersetzungen. 
Wir sind schon beinahe froh, als wir 
am Ende der Mission kurz zurück ins 
bekannte Kämmerlein und von dort 
aus in eine weitere Rückblende und 
in die Rolle einer „Flugbegleiterin“ 
namens Hawkings geschickt wer- 
den. Die Gute ist an Bord der auf 
einem Flugzeugträger stationierten 
F/A-18E aber nicht für Tomatensaft 
und Ruhekissen zuständig, sondern 
für die Bordwaffen. 


Bomben-Stimmung 

Die obligatorische Bombarde- 
ment-Mission fällt spielerisch er- 
wartungsgemäß mau aus. Schon 
vor dem Start müssen wir ein lang- 
weiliges „Check doch mal, ob al- 
les funktioniert!“-Quicktime-Event 
über uns ergehen lassen, in der 
Luft ist der spielerische Anspruch 


Ein Lagebericht von der Mehrspielerfront 


Basierend auf unseren Erfahrungen aus der öffentlichen Mehrspieler-Beta und verschiedenen von Electronic Arts veranstalteten Preview- und Review-Partien 
auf unterschiedlichsten Plattformen liefern wir euch hier die zehn wichtigsten Erkenntnisse über das Herzstück des neuen Battlefield: den Mehrspielerteil. 


1. Tempowechsel 

Anders als noch in der Bad Com- 
pany-Reihe darf sich eure Spielfigur nun 
auch auf Tastendruck hinlegen. Das mag 
vielleicht belanglos klingen, hat aber teils 
drastische Auswirkungen auf das Spiel- 
tempo — immerhin kann überall jemand 
im Gebüsch liegen, der für unachtsame 
Soldaten nichts als ein paar blaue Bohnen 
übrig hat. Dank Gegner-Markieren (Spot- 
ting) und verräterischer Objektiv-Refle- 
xionen ist übertriebenes Campen dennoch 
kein Problem. 


r 


2. Blenden war noch nie so toll! 

Egal ob Taschenlampen, reflektierte 
Sonnenstrahlen, nicht reflektierte Sonnen- 
strahlen oder Rotpunktvisiere: Überall auf 
dem Schlachtfeld blitzt, blinkt und blendet 
es. Das ist optisch, viel mehr aber noch spie- 
lerisch spektakulär: Einerseits verrät es zwar 
eure Position, andererseits sind geblendete 
Gegner aber besonders leichte Opfer. 


3. Fahrzeuge! Und Jets! 
Da ihr Fahrzeuge jetzt mit kleinen 
Verbesserungen (Perks) ausstatten dürft, die 


Vehikel sich sogar selber heilen können und 
eure Fortbewegungsmittel in feinen Abstu- 
fungen zu Bruch gehen, fühlt es sich besser 
als je zuvor an, am Steuer, hinterm Lenkrad 
oder im Cockpit eines dicken T-90, einer 
mörderischen A-10 oder eines flinken UH-1 
zu sitzen. Haben wir schon erwähnt, dass es 
Jets gibt? Jets! JETS! 


4. Die Animationen rocken! 

Die durch die F/FA-Technik ermög- 
lichten Animationen sind absolute Spitze 
- allein das geschmeidige Uber-Hindernisse- 


Gleiten-und-dabei-die-eigenen-Füße-Sehen 
verzaubert uns jedes Mal aufs Neue! 


5. Mehr Zerstörung bitte! 

Nach all den Technik-Demos und den 
unzähligen Entwicklerversprechen sind unse- 
re Erwartungen bezüglich der Schlachtfeld- 
Zerstörbarkeit und -interaktivität immens 
hoch. Bisher wurden unsere Hoffnungen 
etwas enttäuscht, längst nicht alles im Spiel 
geht zu Bruch. Ganz blauäugig hoffen wir aber 
auf mehr Destruktion in der komplett fertig 
geschliffenen Verkaufsfassung. 


6. Genug Abwechslung ... fürs Erste 

Neben einer großzügig dimensio- 
nierten Solo- und einer kleinen Koop-Kam- 
pagne erwarten euch fünf Mehrspielermodi 
auf neun Schauplätzen, wobei jede Spielart 
auf jeder Karte zur Verfügung steht — das 
sollte ausreichend Abwechslung für die 
kommenden Winter-Monate bieten. Und falls 
nicht: Der erste DLC Back to Karkand wird 
schon für Anfang Dezember erwartet. 


7.Verwirrend viel Freischaltkram 

Knarren, Objektive, Mörser, Granatwer- 
fer, hitzeempfindliche Raketen, Perks und, 
und, und — über mangelnde Freischaltmög- 
lichkeiten braucht man sich bei Battlefield 3 
nun wirklich nicht zu beschweren. Höchstens 
darüber, dass sich das ganze Unlock-System, 
vor allem für Gelegenheitsspieler, höchst 
unübersichtlich präsentiert. Am besten, ihr 
legt euch ein iPad neben die Couch, denn 
auch PlayStation-Spieler können ihr Profil 
und ihre Statistiken über das Battlelog im 
Internet verfolgen. 


ähnlich dünn: hierhin feuern, dahin 
feuern, Sichtmodus umschalten, 
dorthin feuern, Dogfight, Heimflug, 
Landung — an den Steuerknüppel 
lässt man Hawkings nicht. Trotz- 
dem gehört der kurze Ausflug zum 
Besten, was ihr in absehbarer Zeit 
auf euren Bildschirm bekommen 
dürftet. Die leicht trübe Sicht durch 
die zerkratzte Kuppel eures Kampf- 
jets, die zaghaft durch die Wolken 
scheinende Sonne, das Geschwin- 
digkeitsgefühl beim Katapult- 
start ... das alles ist schlichtweg 
fantastisch! Dieser Spielabschnitt 
ist dabei bezeichnend für die ge- 
samte Kampagne: Hinter viel blen- 
denden „Hui!“ steckt spielerisch 
einiges „Och“ — von „Pfui!“ sind 
wir aber weit entfernt. 


Fazit 

Bis auf klitzekleine Ausnahmen ist 
Battlefield 3 eine technische Glanz- 
leistung, was mal mehr und mal 
weniger erfolgreich Uber den ge- 
legentlich fehlenden spielerischen 
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Anspruch hinwegtröstet. Die Insze- 
nierung ist vielleicht nicht ganz so 
druckvoll und punktgenau wie bei 
Modern Warfare, hat aber durch- 
aus auch starke und intensive 
Momente. Eine „Das müssen Sie 


unbedingt selbst gesehen haben!“- 
Empfehlung kriegt Battlefield 3 in 
jedem Fall — und das schon allein 
für den Einzelspielerteil! 

Die von uns ausführlich erkun- 
dete PC-Fassung sieht natürlich 


8. Koop-Modus? Warum? 

Warum genau es zusätzlich zur 
Kampagne und den Mehrspielermodi noch 
eine Zwei-Spieler-(Mini-)Koop-Kampagne 
braucht, ist uns nicht so ganz klar, zumal 
sie nicht einmal Splitscreen unterstützt. 
An den Unterhaltungswert des offensicht- 
lich als Vorbild dienenden Spec-Ops- 
Modus aus Modern Warfare 2 kommt sie 
jedenfalls nicht heran. Immerhin stehen 
aber zehn Karten mit unterschiedlichen 
Aufgaben zur Wahl — darunter gar eine 
Helikoptermission — und die erreichten 
Zeiten wandern am Ende ins Battlelog, 
sodass ihr sie mit denen eurer Freunde 
vergleichen könnt. 


9. Waffengefühl 

Das Trefferfeedback stimmt, die 
Geräusche überzeugen, das Zielen ist an- 
genehm herausfordernd und der Rückstoß 
glaubhaft — kaum ein anderer Shooter 
kann bei solch einem vielschichtigen und 
ausgetüftelten Waffengefühl mithalten. 
Hinzu kommen spielerisch interessante 
Elemente wie das Sperrfeuer, wechselbare 
Feuermodi oder realitätsnahe Ballistik. 


10. PC-Spieler haben den Größeren 

Normalerweise ist uns ja relativ egal, 
was außerhalb unseres Sony-Tellerrands 
passiert, aber im vorliegenden Fall tut es 
schon ein bisschen weh zu sehen, dass die 
PC-Kollegen ein schöneres, größeres und 
somit auch ein klein wenig besseres Spiel 
geliefert bekommen. Die aufgebohrte Optik 
ist dabei noch am ehesten zu verschmer- 
zen, dass Konsolenspieler aber mit 24 statt 
mit 64 Spielern auskommen müssen, trübt 
vor allem den Fahrzeugspielspaß. 
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Ol im Feuer: Operation Firestorm ist mit ihren brennenden 
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Ölquellen eine der schicksten Mehrspielerkarten im Spiel. SE" 
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Ein Duo mit zwei.Knarren: Im Koop-Modus solltet ihr gut aufeuren 
Partner aufpassen. Stirbt einer von etch, ist die Mission gescheitert. 


eine ganze Ecke spektakulärer aus 
als ihre Konsolengeschwisterchen, 
jedoch ist das Abenteuer auch auf 
der PlayStation durchaus vorzeig- 
bar — davon konnten wir uns schon 
vor Monaten überzeugen. JK 


Meinung 
„Davon lass ich mich 
gerne blenden!“ 


Jürgen Krauß Redakteur 


Technik ist nicht alles, im Fall von Battlefield 3 
tröstet sie aber über so manches hinweg. Dabei 
müsste sie das gar nicht unbedingt, das Spiel ist 
nämlich recht solide, auch wenn wohl alle (ich 
eingeschlossen) in Bezug auf die Kampagne etwas 
mehr erwartet hätten — immerhin gewinnt das 
Abenteuer nach einem eher mauen Auftakt aber 
deutlich an Fahrt! Ganz egal, ob euch die Solo- 
Erfahrung zusagt oder nicht, spielen müsst ihr das 
Ganze sowieso, schon allein all der inszenatorischen 
Höhepunkte wegen. Schade nur, dass Dice sich vor 
allem bei der Erzählstruktur keinen eigenen Weg 
zutraut und sich auf dem von der Konkurrenz aus- 
getretenen Pfad bewegt – mir schimmert da etwas 
zu viel Call of Duty und etwas zu wenig Battlefield 
durch, auch wenn sich am Ende alles schön zusam- 
menfügt. Die prozentuale Voreinschätzung unten 
bezieht sich übrigens lediglich auf die Kampagne, 
nicht auf den Koop- und den Mehrspielerpart. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Ausgiebige Erfahrungen mit der finalen PC- 
Fassung, aber auch Eindrücke aus diversen, noch 
nicht fertigen (Beta-)PlayStation-Versionen 


nfos 

ое Electronic Arts 
ENTWICKLER Dice 
Neben der Battlefield-Reihe kümmert Dice sich 

neuerdings auch mit um die Need for Speed-Serie. 
ALTERNATIVE Call of Duty 


Gute Alternativen mit ähnlichem Thema gibt es 
Wenige = UBER DD en 
TERMIN 27. Oktober 2011 


Wertungstendenz 
1 ив 


play? | 12 | 39 


ЇДЕ 


í )N-ROLLENSPIE Das 
Böse stirbt nie: Sieben Jahre 
nach der Veröffentlichung des 
letzten Herr der Ringe-Films ist 
die Fantasywelt Mittelerde immer 
noch nicht zur Ruhe gekommen. 
In Der Krieg im Norden überfällt 
Agandaür, finsterer Diener des 
Oberschurken Sauron, den Nor- 
den des Landes. In der Rolle eines 
von drei Helden stoppt ihr seinen 
Vormarsch — mit Schwert, Bogen 
und Magie. 


Angelegte Ausrüstungsge- 
genstände seht ihr sofort 
an eurer Spielfigur. Dadurch 
kommt Sammellust auf. 


Motivierendes Gehäcksel 
Neben flinkem Waldläufer und ma- 
gisch begabter Elbendame steht ein 
kräftiger Zwerg zur Auswahl. Ihr ent- 
scheidet euch für einen Kämpfer; 
die beiden anderen steuern der PC 
oder menschliche Mitspieler. Online 
dürfen bis zu drei Personen an einer 
Partie teilnehmen; der Splitscreen- 
Modus funktioniert nur zu zweit. 
Euer Charakter sammelt mit je- 
dem erledigten Gegner Erfahrung; 
einen Punktebonus gibt es für bru- 


Besiegte Gegner hinter- 

4 lassen Gold, Munition 
und Items in leuchtenden 
Jutesäcken (rechts). | 


Test und Wertung findet ihr in der nächsten play3. 


Die Testversion von Der Krieg im Norden kam zu spät, um sie 
ausführlich zu spielen und zu einem finalen Urteil über das 
Spiel zu kommen. Wir waren lediglich dazu imstande, das erste 
Kapitel zu absolvieren und einige Screenshots anzufertigen. 


- 


Der Herr der Ringe 
Der Krieg Im Norden 


Wir haben das Tolkien’sche Action-Rollenspiel ausführlich gespielt. 


tale Finishing-Moves. Den richtigen 
Zeitpunkt für diese Angriffe zeigt ein 
weißer Pfeil über Widersachern an; 
wer rechtzeitig die Dreieckstaste 
drückt, bekommt Blutfontänen und 
fliegende Gliedmaßen zu sehen. 
Jede Figur besitzt 24 passive und 
aktive Skills; beim Stufenaufstieg 
erweitert ihr euren Talentbaum mit 
einem Fähigkeitspunkt und verbes- 
sert zudem Stärke, Geschicklich- 
keit, Ausdauer und Wille (bestimmt, 
wie viel Energie für Spezialattacken 


animierte menschliche Gesichter fallen negativ auf. Dafür gibt es stellenweise hübsche Lichteffekte zu sehen. 
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эе” Zähe Widersacher wie diesen gepanzerten 
Troll bringt ihr am besten im Team zu Fall.” 


zur Verfügung steht). Der Zwerg 
schwächt so mit einem Schlachtruf 
nahestehende Feinde und die Elbin 
beschwört eine Energiesphäre, in 
der alle Verbündeten Lebensener- 
gie regenerieren. So spart ihr Heil- 
tränke, die ihr mittels eines simplen 
Handwerkssystems aus gefundenen 
Zutaten herstellt oder in Städten wie 
Bree und Bruchtal kauft. 

Kein Action-Rollenspiel ohne 
Beute: In teils versteckten Truhen 
am Wegesrand und bei besiegten 
Widersachern findet ihr Schwerter, 
Äxte, magische Stäbe und Rüstungs- 
teile. Einige davon besitzen Sockel, 
in die ihr Elbensteine einsetzt, um 
den Items zusätzliche Eigenschaften 
zu verleihen. Euren Partnern über- 
gebt ihr das Rüstzeug, das euer Held 
nicht benötigt. Prima: Nach jedem 
Levelabschnitt dürft ihr den Charak- 
ter wechseln; Ausrüstung und Erfah- 
rungspunkte bleiben dabei erhalten. 


Orientierungsprobleme 

Der Kampf steht in Der Krieg im Nor- 
den im Vordergrund. Umso ärger- 
licher, dass die Kamera im Schlacht- 
getümmel gerne mal den Fokus 
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Vier Gründe für einen Abstecher nach Mittelerde 


DAS SZENARIO 
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Mit bis zu drei Spielern entfalten die ' 
kniffligen Gefechte ihr volles taktisches 


e SS A : 
ere und Musik erinnern an die Filme е. 
von Peter Jackson und atmen den Geist der Buchvorlage 


ZZ" Potenzial. Koop-Aktionen wie das Э... W 


<- Wiederbeleben eines gefallenen Kame- 


< "aden (rechts) ergänzen den Spielablauf. 
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Diese vier Spielelemente machen den Krieg im Norden trotz lauer Technik und spielerischen Mängeln interessant. 


DER GREIF = 


Mit steigender Stufe erlernt der 
Held Talente wie den Schleichangriff_ 


(links) = das motiviert dazu, die 
Levels nach Feinden und Neben- 
quests für die maximale Menge an ~ 
Erfahrungspunkten abzusuchen. 


verliert. Auch jenseits der Gefechte 
geht die Übersicht flöten. Zwar blen- 
det ihr bei Bedarf einen Kompass 
ein, der den Weg zum nächsten Mis- 
sionsziel anzeigt; eine richtige Mini- 
map wäre aber weitaus praktischer. 
Im verzweigten Spinnenwald verlie- 
fen wir uns mehrmals auf der Suche 
nach Nebenmissionen, die abseits 
der linearen Hauptpfade warten. So 
befreiten wir etwa einen gefangenen 
Elben. Dieser schickte uns daraufhin 


in einem gut vertonten Dialog mit 
mehreren Auswahlmöglichkeiten 
wie in Mass Effect 2 auf die Suche 
nach seinem Kumpanen. Doof: Be- 
kannte Charaktere wie Aragorn be- 
sitzen nicht die originalen Film-Syn- 
chronstimmen. 

Ein Plus dagegen: Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist anspruchsvoll und 
nötigt euch Zusammenarbeit mit 
den Kollegen ab. Orks, Riesenspin- 
nen und untote Wiedergänger hau- 


- SI тү, 
in in Rundumschlag des Si. verhauf gleich mehrere 
Gegner. Dafür gibt es ExtraErfahrungspunkte (rechts). 
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en kräftig zu; Schaden vermeidet 
ihr durch Schwertparaden und Aus- 
weichrollen. Die Härte eines Dark 
Souls erreicht das Gekloppe aber 
nicht; ebenso wenig wie dessen Di- 
mensionen. Meistens knüppelt ihr 
Standardgegner nieder, bis sich die 
nächste Tür öffnet, und bedient ab 
und zu montierte Ballisten; wäre die 
Motivation durch neue Gegenstände 
und höhere Erfahrungsstufen nicht, 
würde die Action bald langweilen. PB 


Peter Bathge Volontar 


ү 


Ach, wie habe ich mich zu Beginn gefreut: Ein 
Rollenspiel in der Mittelerde-Welt von Autor 

J.R.R. Tolkien — das wird ein Spaß! Oder doch 
nicht? Meine anfängliche Euphorie über Szenario 
und Atmosphäre verflog beim Anspielen der Test- 
version: Die Hack&Slay-Kämpfe ermüden auf Dau- 
er wegen der Einfallslosigkeit der Leveldesigner. 
Die Helden klemmen sich so oft hinter stationäre 
Geschütze und schießen auf explodierende Fässer, 
dass ich zwischenzeitlich dachte, ich würde Gears 
of War 3 spielen. Allerdings mit PSP-Grafik, denn 
abgesehen von wenigen Ausnahmen wie dem 
schicken Greif sieht Der Krieg im Norden gegen 

die Konkurrenz sprichwörtlich alt aus. Trotzdem 
könnte die Reise ins Land der Elben und Ents zu- 
mindest im Koop-Modus Spaß machen: Die Moti- 
vation, zusammen mit Freunden neue Ausrüstung 
zu finden und bessere Fähigkeiten zu erlernen, hat 
mich letztlich doch ans Gamepad gefesselt. 


einung: 
Wir spielten zwei Stunden lang auf der PS3 eine 
eingeschränkte Vorschauversion und verbrachten 
später mit der Testfassung noch einmal so viel Zeit. 


nfos 
HERSTELLER ` Warner Bros. Interactive 
ENTWICKLER Snowblind Studios 


Zu PS2-Zeiten überzeugte das Studio mit Justice 
League Heroes, einem Superhelden- -Action- -Rollenspiel. 


ALTERNATIVE Dark Souls 
Das bockschwere Rollenspiel bietet die spannenderen 
Kämpfe, hat aber keinen Offline-Koop-Modus. 
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BESCHÜTZE DIE 


ACTION | Lange Zeit wurden THQs 
Saints Row-Spiele als „GTA-Klon“ 
bezeichnet. Mit dem dritten Teil 
der Reihe ist damit aber endgül- 
tig Schluss. Denn dieses rabiate 
Open-World-Actionspiel hat eine 
ganz eigene Nische im Spiele- 
markt gefunden: prollige Nonstop- 
Action fernab jeglichen guten Ge- 
schmacks. 

Die Story des Spiels versetzt 
euch in die Rolle eines Gangster- 
bosses. Ihr führt die Third Street 


Saints an, eine Straßengang auf 
dem Weg zur Рор-Ікопе. Dann 
kommt aber doch alles anders: Ein 
Verbrecher-Syndikat spielt euch 
übel mit und ihr müsst euch wieder 
einmal zum Verbrecherkönig der 
Stadt hocharbeiten. 


Neue Stadt, neuer Spielplatz! 

Steelport heißt der brandneue 
Schauplatz und drei Gangs gilt es 
dort zu verdrängen: mexikanische 
Wrestler, Ninja-Hacker im Tron-Look 


Damit der Titel in Deutschland erscheinen kann, musste THQ die Schere 
ansetzen. Immerhin hat man sich eine kleine Entschädigung ausgedacht. 


St 


REALITY CLIMAX 
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Wer in der deutschen Fassung Gewalt an Pas- 
santen verübt, bekommt es schneller mit der 
Polizei zu tun als etwa in der US-Version. Oben- 
drein können Zivilisten nicht als menschlicher 
Schild genutzt werden und es gibt keinerlei Boni, 
Punkte oder Statistiken, wenn ihr einen virtuellen 
Passanten tötet. Außerdem fehlt ein nicht näher 
genanntes, für die Story irrelevantes Minispiel. 
Aufgrund dieser Änderungen funktioniert der 
Zweispieler-Koop-Modus nur, wenn identische 
Versionen genutzt werden. Als kleinen Trost 
spendiert euch THQ das sonst nur Vorbestellern 
vergönnte Genki-Pack (Kostüm, Waffe, Auto). 
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und einen modebesessenen Waf- 
fenschieberring. Ihr merkt schon: 
Das ist alles eher albern. Und genau 
das ist das erklärte Ziel der Entwick- 
ler: so viel Blödsinn wie möglich. 
Und das ist ihnen gelungen. Saints 
Row: The Third strotzt vor Absurdi- 
täten und derben Späßen. Ihr könnt 
eurer Spielfigur etwa eine Zombie- 
Stimme verpassen, es gibt eine Ex- 
tra-Taste für Tritte in die Weichteile 
und ihr könnt jederzeit Passanten 
mit Wrestling-Moves beharken. 


` Schießbude: Szenen wie diese Heli- Ballerei sind 
*ansptuchslos, sorgel aber fiir Abwechslung. 
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Saints Row: Ihe Ihiro 


Prollige, laute Nonstop-Action. Hier werden neue Niveau-Tiefen ausgelotet! 


Herrlich viele coole Details! 

In Sachen Gameplay erwartet 
euch von Anfang an ein explosiver 
Ritt durch allerlei abwechslungs- 
reiche Missionen. Ihr ballert vom 
Helikopter aus auf gegnerische 
Gang-Fahrzeuge, gebt Verbün- 
deten Rückendeckung oder hebt 
Gang-Verstecke aus. Dazu kommt 
die genretypische Masse an Ne- 
benaufgaben und Aktivitäten. Ihr 
sucht Sammelobjekte wie Geldpa- 
letten und Gummipuppen, erledigt 
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Pimp it: Alle Fahrzeuge im Spiel sind Fantasie- 
modelle und lassen sich detailliert aufmotzen. 


Ich habe es Pier&e und den Jungs befeits angebofen. 
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Dick, Mann: Im Charaktereditor fängt der Blödsinn an. Bei männ- 
lichen Spielfiguren stellt ihr die Größe der Beule in der Hose ein. 
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WTF? Als Auftakt des Spiels erlebt ht einen 
absurden Banküberfall mit albernen Riesenmasken. 


HALTE DEINE STELLU 


08/15: Die Baller-Abschnitte steuern sich gut, eure 
Gegnererweisen sich jedoch als nicht allzu clever. 
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gegnerische Gangs auf den Fersen sein. Das kann nerven! 
А: ne 


Attentatsziele, zerstört Gang-Ver- 
stecke oder übersteht gegnerische 
Angriffe. Dazu kommt ein Immobi- 
lien-System: Ihr kauft Häuser und 
Läden, um stündlich Kohle zu ver- 
dienen, ein Versteck vor der Poli- 
zei zu erhalten und Rabatte frei- 
zuschalten. Apropos freischalten: 
Durch Missionen, Kleidung und 
Aktionen erhaltet ihr Punkte für 
euren Respekt-Level. Steigt dieser, 
schaltet ihr Fähigkeiten und Up- 
grades zum Kauf frei. 

Wie schon im Vorgänger werdet 
ihr im Spiel für jede Art von Blöd- 
sinn belohnt. Ihr zieht eure Spiel- 
figur komplett aus? Euch wird ein 
Flitzer-Minispiel angeboten. Ihr 
steigt auf ein Zivilfahrzeug? Eine 


2 7 


Oder ihr springt mit деп Füßen voran hinein! 


LN Ihr könnt normal in ein Fahrzeug einsteigen. 


Auto-Surf-Aktivität wird verfüg- 
bar. Es vergeht kaum eine Sekun- 
de, in der ihr nicht bewertet und 
belohnt werdet. Dafür gibt es aber 
auch kaum ruhige Phasen. In un- 
serer Vorschauversion wurden wir 
nahezu ununterbrochen in Schie- 
Bereien verwickelt. Während Li- 
berty City in GTA 4 eine leben- 
dige Stadt ist, wirkt Steelport wie 
die Kulisse einer endlosen Freak- 
show. Ihr müsst definitiv Gefallen 
am Gangster-Lifestyle sowie an 
derben Späßen haben, um euch in 
diesem Szenario wohlzufühlen. 


Gute Technik, viel Pixelchaos 
Unsere Xbox-360-Vorabversion 
machte einen technisch ordent- 


www.playdrei.de 


lichen, wenn auch nicht brillanten 
Eindruck, wurde aber von einigen 
Physik- und Gameplay-Fehlerchen 
geplagt. Dafür ist auf den Straßen 
Steelports viel los und ihr könnt 
den prolligen Spaß auch zu zweit 
im Koop-Modus genießen. 


Simple Mechanik, tolles Chaos! 
Wie bei einer deftigen Krawall-Talk- 
show kommt es beim dritten Saints 
Row weniger auf die eigentlichen 
Inhalte als vielmehr auf die wilde 
Inszenierung an. Die Missionen 
sind vom Design her recht altba- 
cken, die Gegner-Kl ist bemitlei- 
denswert schwach und in den ers- 
ten drei Spielstunden fehlten uns 
echte Höhepunkte. 

Den Reiz an Saints Row: The 
Third machen ganz klar die vielen 
derben Späße und Geschmacklo- 
sigkeiten aus, welche die Entwick- 
ler großzügig im Spiel verstreuen. 
Mit dem Titel liefert uns THQ also 
genau das, was viele Spieler da- 
mals an Grand Theft Auto 4 ver- 
missten: eine offene Spielwelt, die 
vor allem als großer Abenteuer- 
spielplatz für allerlei Schabernack 
dient. Und zwar ohne dass wir alle 
zehn Minuten von unserem Cou- 
sin angerufen werden, der schon 
wieder mit uns eine Runde Bow- 
ling spielen will. Dieser Trottel! SST 


Meinung 
„Ihr könnt es hassen. Oder Va 
ihr liebt es, ihr Ferkel“ _ "7 
Sebastian Stange Redakteur 


Großer Gott, was für ein Blödsinn! Was für ein 
wunderbarer Blödsinn! Im Grunde handelt es 
sich bei Saints Row: The Third ja um ein eher 
mittelmäßiges Open-World-Spiel, aber der dop- 
pelte und dreifache Zuckerguss aus Brachial- 
Humor sucht in der Spielewelt seinesgleichen. 
Bei den Gags im Spiel steigt selbst Duke Nukem 
die Schamesröte ins Gesicht. Ich persönlich 
konnte mich wirklich dafür begeistern. Mein 
innerer 14-Jähriger jubelte vor Freude. Und 
hier liegt auch die Krux an der Sache: Entweder 
ihr habt Spaß daran, in der bizarr-verdrehten 
Spielwelt Chaos anzurichten, oder ihr wendet 
euch empört ab. Ich kenne euren Geschmack 
diesbezüglich nicht. Fragt euch einfach selbst: 
Wie witzig findet ihr es, wenn Leuten in die Eier 
getreten wird? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine Vorabfassung für Xbox 360 und 
PC etwa drei Stunden lang. Die Bilder auf diesen 
Seiten stammen übrigens aus der PC-Fassung! 


ENTWICKLER Volition, Inc 
Die Jungs haben lange Zeit auch Red Faction-Spiele 

gemacht. Die Serie wird aber leider nicht fortge 
ALTERNATIVE Saints Row 2 
Nur der direkte Vorgänger kommt auch nur ansatzwei- 

se an das bizarre Konzept von Saints Row З heran! 
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Assassin’s Creed 


Revelations 


Wir haben das neue Meuchel-Abenteuer durchgespielt! Ezios 
finales Kapitel macht wenig anders, dafür aber vieles sehr gut! 


ACTION-ADVENTURE | Wir haben 
es geschafft! Wir haben ganz knapp 
vor Redaktionsschluss Assassin’s 
Creed: Revelations durchgespielt. 
Wir wissen, wie Ezios Story endet, 
wir haben das gewohnt verwirren- 
de Finale erlebt und wir haben eine 
gute Idee, wo der nächste Teil der 
Serie spielen wird. Aber keine Sor- 


ge, wir spoilern euch nicht, sondern 
erzählen euch lieber, was unsere 
nahezu fertige Vorschau-Version 
so alles bot. 


Schnitzeljagd in der Türkei 

In Revelations besuchtihr in der Rol- 
le Ezios das Konstantinopel (heute 
als Istanbul bekannt) zu Zeiten des 
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eines neuen Kletterhakens saust Ezio nun solc 
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Osmanischen Reiches. Neben Os- 
manen patrouillieren jedoch auch 
die verschwörerischen Templer 
die Stadt, in der fünf Schlüssel ver- 
steckt sind, die Altair, der Held des 
ersten Assassin’s Creed, dort ver- 
steckte. Nur wer alle Schlüssel fin- 
det, kann damit eine geheimnis- 
volle Tür öffnen, die Ezio und die 


Templer zu Beginn des Spiels ent- 
decken. Was sich dahinter verbirgt, 
weiß niemand — das hindert euch 
jedoch nicht daran, alles dafür zu 
tun, die Teile an euch zu reißen. 
Nebenher vergrößert ihr außerdem 
den Einfluss der Assassinengilde 
in der Stadt, deckt Intrigen am Hof 
des Sultans auf, flirtet mit einer ita- 
lienischen Gelehrten und unter- 
nehmt einen kleinen Abstecher in 
die abgefahrene Höhlenlandschaft 
Kappadokiens. Außerdem — und 
wie genau das in die Story passt, 
verraten wir lieber nicht — erlebt 
ihr fünf kurze Episoden aus Al- 
tairs Perspektive. Ihr erfahrt darin, 
welches Schicksal dem Assassinen 
nach den Ereignissen im ersten 
Spiel zuteil wurde und wieso zwi- 
schen Templern und Assassinen 
eine innige Feindschaft besteht. 
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Desmond verwirrt wie gewohnt 

Während ihr den Großteil des 
Spiels als Ezio und vielleicht eine 
Stunde als Altair verbringt, gibt es 
auch ein paar kleine Abschnitte, 
die ihr in der Rolle von Desmond 
— dem eigentlichen Protagonisten 
des Spiels — bewältigt. Der reist in 
der Spielereihe mithilfe eines „Ani- 
mus“ genannten Geräts in seine 
genetische Vergangenheit zurück. 
Das alles weiter auszuführen, wür- 
de unseren Heftumfang sprengen. 
Daher nur so viel: In Revelations ist 
Desmond in der virtuellen Welt des 
Animus gefangen, gestrandet auf 
einer virtuellen Insel, von der aus 
er nur in Ezios Leben reisen kann. 
Sein Körper liegt im Koma. Auf dem 
Eiland gibt es nicht viel zu entde- 
cken und die spärliche Handlung 
verwirrt mehr als sie erhellt. Aller- 
dings schaltet ihr im Spielverlauf 
Desmonds Kindheitserinnerungen 
auf der Insel frei, die sich als ganz 


| Verwirrend: Die Rahmenhandlung um den im Animus gefangenen 
© Desmond ist gewohnt kryptisch und verwirrend. 


wilder Gameplay-Mix entpuppen: 
Ein Puzzle- und Hüpfspiel aus der 
Ego-Ansicht. Stellt euch einfach 
eine Mischung aus Tetris und Por- 
tal mit Ambient-Soundtrack und 
vielen Monologen vor. Das ver- 
wirrt zunächst, ergibt aber mit je- 
der Mission mehr Sinn. Lasst euch 
überraschen! 


Das kennen wir doch schon! 

Trotz neuer Stadt und neuer Sto- 
ry erinnerte uns der Spielverlauf 
frappierend an den Vorgänger 
Assassin's Creed: Brotherhood. 
Neben diversen Aufgaben und Ne- 
benzielen in der offenen Spielwelt 
gibt es immer wieder sehr lineare, 
dafür aber wirklich spektakuläre 
Missionen zu bestehen. Darin zer- 
stört ihr beispielsweise eine Kette, 
mit der Konstantinopels Hafen ver- 
sperrt ist und lasst nebenher eine 
ganze Gegnerflotte in Flammen 
aufgehen. Außerdem entpuppt 


SIE SR AES 
lashback: Die Altair-Missionen sind recht kurz und storylastig. ЖЕ 
EAllerdings müsst ihr auch darin jede Menge Gegner kaltmachen. 


sich jedes der Schlüssel-Verstecke 
als eine solche Spezialmission. Mal 
müsst ihr ein Schalterrätsel lösen, 
mal schleicht ihr an Dutzenden 
Wachen vorbei. Wirklich fordernde 
Kopfnüsse werden euch jedoch im 
neuesten Teil der Reihe leider nicht 
präsentiert. 

Eure normalen Aufgaben in 
Konstantinopel sind weniger spek- 
takulär und sorgen für viele Dé- 
ja-vus. Assassinen anwerben, die 
euch im Kampf zur Seite stehen? 
Die Stadt aufbauen, indem man 
Läden kauft? Beschattungsmis- 
sionen? Rennen? Schleich-Einla- 
gen? All das kennen wir zur Ge- 
nüge. Echte Neuerungen finden 
sich nur im Detail. Ezio erhält bei- 
spielsweise einen Kletterhaken, 
der neue Moves ermöglicht. Außer- 
dem könnt ihr überall in der Stadt 
Zutaten für Eigenbau-Sprengsätze 
finden. Mehr dazu im Extrakasten. 
Alles in allem wurde der Spielver- 


Explosive Mischung - Der Bombenbau 


lauf des neuesten Assassin’s Creed 
nur dezent verändert. Wer den Vor- 
gänger genau so mochte, wie er ist, 
wird sich darüber freuen. Andere 
haben sich vielleicht mehr erwartet 
als nur einen neuen Schauplatz. 


Hübsch, aber noch nicht perfekt 
Apropos Schauplatz: Konstanti- 
nopel ist eine tolle Kulisse für das 
Meuchelmörder-Abenteuer. Ihr er- 
kundet darin verwinkelte Gassen, 
Häfen, Basare und herunterge- 
kommene Slums. Die Orientierung 
fällt jedoch nicht immer leicht, da 
sich manche Viertel teils verwir- 
rend ähnlich sehen. Zur schnellen 
Fortbewegung dient ein Tunnelsys- 
tem; auf dem Pferderücken seid 
ihr in dieser Episode leider nicht 
mehr unterwegs. 

Rein technisch wirkt die Spiel- 
welt von Revelations wunderbar 
detailreich. Die Framerate war in 
unserer Version jedoch recht in- 


Ninja-Taktik: Die Rauchbombe ist je nach Bedarf Fluchthelfer oder Angriffswaffe. 


Die Grundzutaten fiir den Bombenbau erhaltet ihr auf verschiedenste Art und Weise. Mittelmeerstadte, die ihr 
durch die Missionen eurer Assassinen-Gilde erobert habt, liefern regelmäßig Ressourcen. Außerdem findet ihr 
überall in der Stadt Schatztruhen, die euch Nachschub liefern. Oder ihr durchsucht die Leichen eurer Wider- 


@ 
Attack ©) 
Fast walk OD 


Ein wichtiges neues Spielelement sind selbstgebaute Bomben. Wir zeigen, was es mit diesem neuen Feature auf sich hat! 


sacher. Habt ihr genügend Zutaten beisammen, mixt ihr sie an einer der vielen 
Bombenbau-Stationen. Die Hülle legt die Zündart fest, etwa per Auftreffen, mit 
Zeitverzögerung oder Stolperdraht. Das verwendete Pulver bestimmt den Wir- 


kungsradius und die Projektile die Wirkung. Da gibt es etwa Schrapnelle, Gift, 


oder Münzen, Rauch und Schafsblut zur Ablenkung. Die Möglichkeiten sind 
vielfältig, allerdings ist es mühsam, den korrekten Umgang mit diesem Fea- 
ture sowie stimmige Rezepte zu erarbeiten. Obwohl uns das Spiel ständig das 
Bomben-Feature unter die Nase hielt, ignorierten wir es für den größten Teil der 
Zeit. Wer stets unentdeckt bleiben will, kommt aber kaum drumherum. 


Baukasten: Ihr wählt aus diversen Zutaten und könnt drei Bomben-, 
typen herstellen - tödliche, behindernde und ablenkende Bomben. 
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Ablenkung garantiert - Dic Nebenaufgaben 


Neben der Haupt-Story könnt ihr jederzeit verschiedenste Sekundärziele in Angriff nehmen. Wir stellen einige von Ezios Nebenjobs vor. 


Ingesamt gibt es 22 Aus- Arto to Überall in der Spielwelt — 
sichtspunkte zu erklim- > 3 ДО е. 


Р З © vornehmlich an schwer er- 
men. Wer die Kletterpartie reichbaren Orten oder ver- 
unternimmt, wird mit einer steckten Nischen könnt 
tollen Kamerafahrt belohnt. ihr Desmonds Erinnerungs- 
Außerdem schaltet diese Ak- Artefakte ШОШ 
tion eine Detailkarte des um- ШОП ЛЛ ЕЕ; 
liegenden Stadtteils frei. Wer d 


3 Е desto mehr Erinnerungs- 
die Assassin's Creed-Reihe Episoden schaltet ihr frei. 
kennt, der weiß Bescheid. Mehr dazu weiter unten. 
Das Feature gibt es seit Teil 1! Insgesamt könnt ihr 100 

solcher Artefakte finden. 


o neh Viel Erfolg bei der Suche! 
Assassinen anwerben & trainieren Wellech 


Wie bereits im Vorgänger könnt ihr Zivilisten aus der Patsche 
helfen und sie als Assassinen rekrutieren. Die könnt ihr ent- 
weder auf Missionen schicken oder euch von ihnen im Kampf 
helfen lassen. Mit der Zeit steigen eure Helfer im Rang auf 
und werden stärker. So weit, so bekannt. Neu ist allerdings 
die Tatsache, dass ihr eure Rekruten unter eure Fittiche 
nehmen und zum Meister-Assassinen ausbilden könnt. Dazu |; 
sprecht ihr die Anwärter an und begleitet sie auf spezielle Or: 
Missionen im Stadtgebiet. Das können Rennen oder Spiona- ER 
ge-Missionen sein. Für den Verlauf der Story hat all das kaum — 


Relevanz, bietet aber jede Menge Zeitfresser-Potenzial. 


Der Spielverlauf dieser Epi- 
soden ist bizarr: Ihr bewegt 


Das kennt ihr schon aus 
Assassin's Creed: Brotherhood! Ihr 


zahlt Kohle, um diverse Laden im 
Stadtgebiet zu eröffnen. Das si- 
chert euch langfristig ein regelmä- 
Biges Einkommen und obendrein 
ist es superpraktisch, viele Heiler, 
Schmiede oder Banken in seiner 
Nähe zu haben. Außerdem winken 


Erinnerungen 
‚ergründen 


euch in der Ego-Perspektive 
und platziert unterschied- 
lich geformte Blöcke, um 
Hindernisse zu überwinden. 
Wenn dann noch Kraftfelder 
dazu kommen, die diese 
Blöcke bewegen oder gar 


löschen, wird es ziemlich 
abgefahren. Eine Mischung 
aus Puzzle und Hüpfspiel! 


dann Rabatte! 


Konstantinopel besteht 


ager einne I ptinopel postent 

D ieli Gen - aus sieben Stadteilen, die i 
& verteidigen = ihr durch Mord-Missionen | Bücher suchen 
er + rae м 


PD von den Templern über- 

WI nehmen könnt. Verhaltet Im Stadtgebiet sind diverse Klassiker 
ihr euch dann langfristigzu | der Weltliteratur verborgen. Um sie zu 
auffällig, greifen die Temp- | finden, erklimmt ihr speziell markierte 
ler an. Dann startet eine Aussichtspunkte und betrachtet eure 
Art Tower-Defense-Spiel. Umgebung mit Ezios Assassinen-Sinn. 
Ihr platziert Barrikaden In dieser Spezial-Ansicht wird dann 
und Einheiten, die automa-| der Fundort der Meisterwerke offen- 
tisch feuern. Das steuert bar. Spielerisch ist diese Beschäfti- 
sich aber etwas sperrig. gung leider eher anspruchslos. 
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Volltreffer: Das Kampfsystem wurde weitestgehend beibehalten. Dn 
Ezio kommt mühelos auch mit großen Gegnergruppen klar. = a: 
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stabil. Außerdem trat in actionrei- 
chen Szenen teils heftiges Bildzer- 
reißen auf. Auch einige Bugs fielen 
uns auf, wir blieben mehrmals im 
Boden stecken. Hoffentlich behebt 
Ubisoft diese Mängel in der Ver- 
kaufsversion noch. Denn Brother- 
hood lief unterm Strich einen Tick 
besser und runder. 


Nicht jede Idee ist ein Volltreffer 
Nach ungefähr 12 Stunden flim- 
merte bei uns der Abspann über 
den Bildschirm. Und alles in allem 
erlebten wir ein wirklich span- 
nendes, umfangreiches Abenteu- 
er. Der Einstieg fiel uns aber et- 
was schwer. Wer nicht gerade vor 
Kurzem Assassin’s Creed: Brother- 
hood durchgespielt hat, dürfte von 
den vielen Spielmechaniken und 
Möglichkeiten zunächst etwas 
überfordert sein. Mit der Zeit wird 
aber klar, wie die verschiedenen 
Teile ineinander greifen. Nicht je- 
des Element zündet dabei wirklich 
das Tower-Defense-Minispiel 
lässt sich beispielsweise nicht wirk- 
lich bequem steuern — und man- 
che Idee wird von der teils etwas 
störrischen Spielmechanik behin- 
dert. Schleichmissionen erfordern 
etwa viel Geduld, da manchmal 
nicht klar ist, welche Wachen Ezio 
erblicken können und welche Rou- 
te die Entwickler vorgesehen ha- 
ben. Außerdem leistet sich die 
normalerweise recht gute Kletter- 
steuerung hin und wieder kleine 
Aussetzer. Wenn ihr gerade einen 
riesigen Turm erklimmt und dann 
versehentlich von der Wand ab- 
springt und ins Leere segelt, dann 
kann das echt frustrierend sein! 
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Trinkge oa Werft ihr реа? vor euc auf de 


Einfach nur Wow: Die Spezialmissionen zum Bergen der Schlüssel 
sind teils atemberaubend gut inszeniert. Absolute Highlights! 


Ein tolles Abenteuer! 

Das neue Assassin’s Creed wird ein 
richtig gutes Spiel. Anders als die 
bisherigen Teile stellt es aber kei- 
ne gewaltige Neuerung, keine Re- 
volution der Serie dar. Man könnte 
den Titel als eine Art Vollpreis-Er- 
weiterungspaket für Brotherhood 
betrachten. Schlecht ist das nicht, 
nur solltet ihr euch dessen bewusst 
sein. Die Geschichte, die ihr darin 
erlebt, ist gewohnt spannend und 
toll inszeniert. Der Mix aus Parkour, 
Schleichen und Schwertkampf 
hat nichts von seiner Faszination 
verloren und die Ubisoft-Entwick- 
ler haben unglaublich viele schö- 
ne Referenzen an wichtige Künst- 
ler, Autoren und Entdecker des 
15. Jahrhunderts eingebaut. Wer 
aufpasst, erspäht also Dürer-Por- 
träts, lernt Marco Polos Vater ken- 


nen oder erfährt mehr über die 
berühmte Kirche Hagia Sofia. Je- 
derzeit könnt ihr Details zu den 
Orten und Figuren des Spiels in 
der integrierten Datenbank einse- 
hen. Und je tiefer ihr in der Epo- 
che steckt, desto mehr entfaltet 
Assassin’s Creed: Revelations sei- 
nen Reiz. Wir hoffen darauf, dass 
die Testversion ein wenig sauberer 
läuft und dass der Mehrspieler- 
modus einen ordentlichen Mehr- 
wert darstellt. Den konnten wir 
nämlich noch nicht ausprobieren 
und angesichts neuer Modi und 
viel Feintuning könnte er sich als 
echter Hit entpuppen. In den meis- 
ten Konkurrenzspielen ballert ihr 
mit Schusswaffen aufeinander, nur 
hier werdet ihr zum Schleichen, 
Lauern und Meucheln animiert. 
Klingt nach einem Mordsspaß! SST 


Boden, sorgt de? 


| garantiert für eine beachtliche 8 Menschentraube о u. 
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Meinung A 
„Altbekannter Geschmack, = ar 
hübsch neu verpackt!“ m 


Sebastian Stange Redakteur a 


Kennt ihr das? Man kauft sich irgendein 
Fertigprodukt, bei dem verheißungsvoll „Neue 
Rezeptur!“ auf der Verpackung steht. Aber am 
Ende schmeckt das Zeug exakt so, wie ihr es 
bereits sei Jahr und Tag kennt. So ähnlich ging 

es mir mit diesem Spiel. Ich hatte nicht den 
Eindruck, hier etwas komplett Neues vor mir zu 
haben. Das ist allerdings auch nicht die Absicht 
der Entwickler. Sie wollen die Ezio-Geschichte zu 
Ende erzählen und das tun sie auch wunder- 

bar. Die Story-Missionen gefielen mir gut, der 
italienische Hauptdarsteller bleibt auch im reifen 
Alter souverän und sympathisch. Aber dennoch 
wären mir einige grundlegende Neuerungen oder 
auch Veränderungen gegenüber dem Vorgänger 
lieb gewesen. Ich hatte abseits der Missionen den 
Eindruck, ein „Konstantinopel-Downloadpack“ zu 
spielen und kein brandneues Spiel. Schlecht ist 
Revelations deshalb nicht, nur hatte ich mir eben 
mehr frische Ideen erwartet. Was die kleinen 
Technikmängel angeht, hoffe ich jetzt einfach mal 
auf den finalen Feinschliff. Wenn der sitzt, wird 
Revelations eine harte Konkurrenz für Batman: 
Arkham City sein. Obercooler Flattermann oder 
charmanter Italiener? Wer macht das Rennen? Im 
nächsten Heft sind wir schlauer! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine inhaltlich vollständige PS3- 
Vorabfassung bis zum Abspann durch. Der 
Mehrspielermodus war noch nicht spielbar. 


nfos 
HERSTELLER | Ubisoft 
ENTWICKLER “Ubisoft Montreal 


Das Mega-Entwicklerteam kennt ihr von A.C.: Brot- 

herhood oder Prince of Persia: Forgotten Sands. 
ALTERNATIVE A.C. Brotherhood 
Das ist mal wieder supereinfach. Da sich beide Spiele 

wenig nehmen, ‚raten wir zum guten Vorgänger! 8 


TERMIN 15. November 2011 


Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Angebote gültig bis zum 16.11.2011 


www.alternate.de 


Der Fahrsimulator in der Platinum Edition bietet atemberaubende 


Schönheit und ungeahnten Realismus auf PlayStation 3. 
ohne Altersbeschränkung 


YSRT31 


THRUSTMASTER 


Lenkrad mit programmierbaren Eingabe- 
buttons » ‚Force Feedback”-Effekte 
elf Buttons • realistischer Lenkerwiderstand 
USB • für PC und PS3 

NJZT65 


e [=з 


PlayStation.3 


Auf den Spieler warten zahlreiche Technik- 
und Gameplay-Verbesserungen auf und neben 
der Strecke sowie ein deutlich ausgebauter 
Multiplayer-Teil. 

ohne Alterbeschrankung 
YSRT27 


Der SpeedBlack Evo ist ein Lenkradtisch für 
Lenkerräder inklusive Pedalen, der ein ent- 
spanntes Spielerlebnis garantiert. 
Höhe: 550-900 mm » Ablage: 380x300 mm 
Einzug der Fußpedale: 470x400 mm 
NJZZ10 


Professional 


Das einzigartige TwistDock® erweitert, ladt 

und verbindet sich mit der Playstation 3. 
verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld 
passend zu Original PS3 und Slim PS3 


QTZV99 


Lange: 2 Meter e HDMI-Ethernet-Kanal (HEC) 
von: HDMI-Stecker • auf: HDMI-Stecker 
vergoldete Kontakte 

Auflösung bis zu 4.096x2.160p 
Dreifach-Abschirmung 


QTZH29 


DEUTSCHER 
INTERNET 


Lasermaus mit 7 Tasten und Scrollrad 
zusätzliche Frag-Taste » 5 Buttons 
einstellbare Mausgeschwindigkeit 
kompatibel mit allen Spielen für die PS3 
für Mac, PC und PS3 • USB-Empfänger 


QTZSOD 


Empfehlung 
пег Redaktion 


ss. 


PlayStation.3 


en 22 
20227 


Spielecontroller • für PlayStation 3 
10 Tasten • zwei analoge Sticks 
SIXAXIS-Bewegungssensortechnologie 
Force Feedback • Bluetooth 

QTZSOF 


Hardwareversender 
des Jahres 2010 


1. Platz 


TERS 


PlayStation.3 


г гз Pë: 


Mit neuer Optik und einem verbesserten 
Spielgefühl von der Spielvorbereitung bis 
zum Schlusspfiff bietet FIFA 12 echte 
Spieltag-Erfahrung. 


ohne Alterbeschränkung 
YSPT37 


Sa. 


PlayStation.3 


Der Spieler wird zum Superstar und erlebt dank 
der Full Contact Physik-Engine die ganze Action 
und Energie des Eishockeysports. 


ab 12 Jahre 


YSPT39 
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PlayStation.3 
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Spielecontroller • für PlayStation 3 
10 Tasten » zwei analoge Sticks 
SIXAXIS-Bewegungssensortechnologie 
Force Feedback » Bluetooth 

QTZS23 


Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr 0 1 80 5 Е 90 50 40: 


are | Gaming 


Die PS 3 ist die Multimedia-Konsole fiir digitales Home-Entertainment der 
nächsten Generation - inkl. MOVE Motion-Controller und Eye-Camera! 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU « Blu-ray-Laufwerk 
320-GB-Festplatte • USB-A, LAN, WLAN, Bluetooth 
inkl. DualShock-3-Wireless-Controller und PlayStation MOVE 


QT#S37 


SS 


PlayStation.3 


ЭД! 
Say 


PS3-MOVE-Controller 

kabelloser und enorm benutzerfreundlicher 
Controller für PlayStation-MOVE-Spiele 
ideal für Kampf- und Sport-Spiele 


QTZS16 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040° 


e Be | 


PlayStation.3 


praktische Ladestation für zwei 
PS3 MOVE-Motion-Controller 
kompatibel mit MOVE-Navigationscontroller 


QTZS15 


Keine Regeln. Keine Verbündeten. Keine Geschwindigkeitsbegrenzun- 
gen. Der Spieler macht sich bereit in Need For Speed THE RUN um sein 
Leben zu rasen. Ihn erwartet ein illegales Rennen mit hohem Einsatz 
quer durch das ganze Land - von San Francisco nach New York. 


ab 12 Jahre 


YSRT23 
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PlayStation.3 


с 0223. 


PlayStation.3 


drahtlose Tastatur 

Touchpad-Modus für spielinternes Chatten 
einfach an die Oberseite eines Wireless- 
Controllers anschliessen 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 

Blu-ray-Laufwerk » 320-GB-Festplatte 

USB-A, LAN, WLAN, Bluetooth 

inkl. Motorstorm — Apocalypse (ab 16 Jahren) 
QT#S42 


072524 


ALTERNATE 


Fax: 01805-905020 | mail@alternate.de 


14 Cent/Minute aus dem deutschen Fe 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


Home Men Ne gtt uns kein Bild aus Assassin's Creed: 
Revelations in den Artikel gerutscht. Ezio ist ein Bonuscharakter! 


м 


Soulcalibur 5 


Das Schwertkampf-Prügelspiel geht in die nächste Runde — 
und setzt dabei vor allem auf bewährte Mechanismen. 
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[ Ј | Klirrende Klin- 
gen, abgefahrene Charaktere und 
ein gerüttelt Maß an Sex-Appeal — 
das sind die bewährten Grundzu- 
taten der Soulcalibur-Prügelspiel- 
Reihe. Wir konnten den fünften 
Teil nun in aller Ruhe anspielen, 
kloppten uns mit 12 der mindes- 


tens 26 im Spiel enthaltenen Cha- 
raktere und besuchten 6 der 27 
Kampfarenen. Nach vielen hei- 
teren Duellen stellen wir fest: Das 
Ding sieht prima aus und das Gan- 
ze spielt sich griffig. Aber es wirkt 
eher wie eine aufgemöbelte Versi- 
on von Soulcalibur 4. 


SS 


Schwergewicht: Nightmare ist wieder dabei und schwingt nach wie 
en vor Sein langsames, dafür aber saustarkes Albtraumschwert. 
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Spielt sich gut! 

Das Kampfsystem wurde nahe- 
zu unverändert vom Vorgänger 
übernommen. Wieder führt ihr mit 
den vier Controllertasten horizon- 
tale, vertikale und Tritt-Angriffe 
aus, blockt via X-Taste und drückt 
Tastenkombinationen für Würfe. 
Die Tatsache, dass ihr Schwert- 
streiche nicht nur blocken, son- 
dern auch mit einem passenden 
Hieb parieren könnt, macht die 
Prügelei recht taktisch und an- 


spruchsvoll. Neu ist eine kleine 
Anzeige für Spezialenergie. Die- 
se verbraucht ihr, ähnlich wie bei 
den EX-Moves in Street Fighter IV, 
um stärkere Varianten eurer nor- 
malen Spezialmoves auszuführen 
oder eine bildschirmfüllende Atta- 
cke zu zünden. Solche Angriffe se- 
hen ganz witzig aus, sind aber we- 
der so spektakulär inszeniert noch 
derart spielentscheidend wie bei 
der Konkurrenz von Capcom. Al- 
lerdings könnt ihr diese Spezial- 
energie auch für besonders starke 
Paraden nutzen, die euer Gegen- 
über kurz lähmen. Alles in allem 
hatten wir keine Probleme, ins 
Spiel einzusteigen. Besser noch: 
Wir hatten auch nicht den Ein- 
druck, ein Spiel vor uns zu haben, 
bei dem wildes Knöpfchendrü- 
cken zum Sieg führt. 


Kë e = G а 
| Plastisch: Detailgrad und Beleuchtung der Spielfiguren sind 
wirklich klasse. Soulcalibur 5 ist ausgesprochen hübsch! 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Sieht gut aus! 

Rein technisch hat sich im Ver- 
gleich zum Vorgänger spürbar et- 
was getan. Die Spielfiguren sind 
sehr detailreich gestaltet, prima 
animiert und fügen sich wunder- 
bar in die Kampfarenen ein. Wir 
prügelten uns unter anderem an 
Deck eines Piratenschiffs, іп einem 
antiken Amphitheater oder auf ei- 
ner mondbeschienenen Lichtung. 
Letztere gefiel uns besonders gut. 


Vekene эы An 
Der 


Limitierte Edition und Vorbestelle Bonus 


Ab Herbst könnt ihr die Limited Edition des Spiels vorbestellen. 
Wir zeigen euch, was in der Sammleredition drinsteckt. 


Die Limited Edition wird neben dem Spiel ein Making-of auf DVD 
sowie eine Soundtrack-CD enthalten. Dazu gibt es zwei exklusive 
Rüstungen für selbst erstellte Charaktere sowie ein Artbook, 
eine Autogrammkarte des Teams sowie einen mysteriösen Brief- 
umschlag. All das steckt in einem schicken Schuber in Buch- 
form. Obendrein wird es einen Vorbesteller-Bonus geben: Wenn 
ihr das Spiel vorab ordert, schaltet ihr den mit Unterarmklingen 
bewaffneten Franzosen Danpierre (rechts zu sehen) frei. 
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Die stimmungsvolle Beleuchtung, 
die abgedrehte, an Harry Potter 
erinnernde Hintergrundmusik so- 
wie die Tatsache, dass es sich hier 
um eine Endlosstage ohne Begren- 
zungen oder Rand handelt, ma- 
chen die Arena extrem einpräg- 
sam. Ein 3D-Modus wurde zwar 
noch nicht bestätigt, wir rechnen 
aber damit. Die Inszenierung der 
Kämpfe schreit geradezu nach ei- 
ner stereoskopischen Darstellung. 


www.playdrei.de 


Neuer Solo-Modus 
Während sich am eigentlichen 
Kampfsystem nicht viel ändert, be- 
schert uns das fünfte Soulcalibur 
endlich wieder einen ausführlichen 
Story-Modus ähnlich wie in Teil 2 
der Beat-’em-Up-Reihe. Darin er- 
lebt ihr eine hoffentlich anspre- 
chende Geschichte und werdet 
mit diversen Kampfmissionen kon- 
frontiert. Anspielen durften wir die- 
sen Modus leider noch nicht; dass 
er dabei sein wird, freut uns aber. 
Denn Soulcalibur 4 bot diesbezüg- 
lich eindeutig zu wenig. Und 
auch in puncto Bonus- 
charaktere beweisen 
die Macher ein gutes 
Händchen. Wäh- 
rend sich im Vor- 
Sänger PS3-Zo- 
cker über Darth 
Vader freuten, 
während 
Xbox-360- 
Besitzer mit 
Yoda spielten, 
gibt es nun einen 
besonderen Gaststar 
für beide Fassungen: 
Ezio Auditore da Firenze, 
den Hauptdarsteller der 
jüngsten Assassin’s Creed- 
Spiele. Hoffentlich flucht 
er auch so schön, wie wir 
es aus seinen Spielen 
gewohnt sind: „Hei, 
stronzo!“ Das fanden 

wir klasse! 


| 


Sebastian Stange Redakteur Zem, ` 


Beim Versus-Modus — der einzige Modus von 
Soulcalibur 5, den ich bisher spielen konnte — 
waren nur dezente Neuerungen zu spüren. Klar, 
es gibt einige neue, ganz witzige Charaktere mit 
coolen Waffen und außerdem neue Spezialmoves. 
Im Herzen scheint Soulcalibur 5 aber der 
Oldschool-Prügler zu bleiben, den ich einst auf 
der PS2 zu schätzen lernte. Auch nach einem 
17-Jahre-Story-Zeitsprung trotzt der Atombusen 
der populären Kämpferin Ivy weiterhin der 
Schwerkraft und Kampfrunden beginnen immer 
noch mit herrlich dämlichen Einzeilern eines viel 
zu enthusiastischen Sprechers. „Victory belongs 
to the last one standing!“ Danke, Kumpel! Da 
wäre ich nicht von allein drauf gekommen! Ver- 
steht mich nicht falsch: Ich liebe solche Sachen! 
Für mich könnte das Spiel eine wirklich heitere 
Ablenkung werden. Und wer weiß, vielleicht 
fesselt mich der Solo-Modus ja sogar länger? 


Wir pi ne Vorschauversion r PS3, іп der 
ausschließlich der Versus-Modus verfügbar war, eine 
Stunde lang — gegen die CPU und gegen Kollegen. 


nfos 
HERSTELLER ` Namco Bandai 
ENTWICKLER Project Soul 


Dieses Namco-Bandai-Hausstudio arbeitet seit Jahr 

und Tag ап den Spielen der SoulcaliburReihe. 
ALTERNATIVE Soulcalibur 4 
Wie beschrieben ist Teil 5 eher ein Upgrade des 

Vorgängers, der daher eine gute Alternative darstellt. 


TERMIN 1. Quartal 2012 


Wertungstendenz 
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Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSP-Spiele auf einen Blick! 
Auf der rechten Seite findet ihr außerdem alle PS3-Titel, die demnächst erscheinen. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Rockstar Games Nicht bekannt- : 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Frühjahr 2012 ШШ Rayman Origins Jump & Run Ubisoft 24. November 2011 
Anarchy Reigns Action Sega Januar 2012 Resident Evil: Operation Raccoon City Act Capcom Frühjahr 2012 
Armored Core V Simulation Namco Bandai 2012 Risen 2 Ro lenspiel Koch Media 1. Quartal 2012 
ESO Assassin's Creed: Revelations Action-Adventure Ubisoft 15. November 2011 ГТ] ans Row3 тш ш 18. on 
Asura’s Wrath Action Capcom 1. Quartal 2012 WORE] Silent Hill: D Action- н 12012 
ШШ Atelier Totori: The Adventurer of Arland Rollenspiel NIS America 26, September 2011 Silent Hill – HD Collection Action-Adventure Копаті 1. Quartal 2012 
ШШ Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts 27. Oktober 2011 Sly Cooper: Thieves in Time Jump & Run Sony 2012 
Binary Domain Action Sega 17. Februar 2012_ ШШ Sonic Generations n Sega 4. November 2011 
— Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 Sorcery Action-Adventure Sony 4. Quartal 2011 
Birds of Steel Action Konami 1. Quartal 2012 ШШ Soulcalibur 5 Beat ‘em Up Namco Bandai 1. Quartal 2012 
Blades of Time Action Konami 1. Quartal 2012 Spec Ops: The Line Action 2K Games 2012 
Borderlands 2 Action 2K Games 2. Quartal 2012. ШШ Spider-Man: Edge of Time Action Activision 14. Oktober 2011 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 9. März 2012 SSK - Sportspiel EA Sports 27 Januar 2012 
Catherine Rollenspiel Atlus 1. Quartal 2012 = Street Fighter X Tekken Beat em p Capcom 9. März 2012 
Е : Fgo-Shooter = ee upare] Syndicate Ego-Shooter Electronic Arts 24. Februar 2012 
Darksiders 2 Action THO Juni 2012 Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012 
Deep Black Action Just AGame Dezember 2011 ales of Xillia Rollenspie Namco Bandai 4, Quartal 2011 
DIS DHAR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive A November 2011 РЕ] Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2012 
Devil's Third Action THQ 1. Quartal 2013 Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai 2012. 
DMC Action Capcom 2012 he Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 10. Februar 2012 
Dishonored Action-Adventure Bethesda Softworks ? Quartal 2012 he Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
[ШЕЙ Disney Universe Action-Adventure Disney Interactive Studios 27. Oktober 2011 he Last Guardian Action-Adventure Ѕопу 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt CEE Tim und Struppi Action Ubisoft 20. Oktober 2011 
Dragon Ball Ultimate Tenkaichi Beat ‘em Up Namco Bandai 4, November 2011. Tomb Raider Action-Adventure Eidos 3. Quartal 2012 
Dragon’s Dogma Rollenspiel Capcom 1. Quartal 2012 Twisted Metal Action Sony Frühjahr 2012 
gon s Dog p p . А 
Dust 514 Eoo-Shonter CCP Games Sommer 2012 urpare| Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Beat em Up Capcom 18. November 2011 
И А ШШ Uncharted 3: Drake’s Deception Action Sony 2. November 2011 
in? Ego-Shooter Ubisoft 4. Quartal 2012 ШШ WRC2 Rennspiel Black Bean 14. Oktober 2011 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt Er X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 30. September 2011 
ESO Final Fantasy XIll-2 Rollenspiel Square Enix 3. Februar 2012 
_____ FinalFantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2011 Everybody's Golf (Arbeitstitel) Sportspiel Sony Nicht bekannt. 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft März 2012 Gravity Rush Action Sony 3 Quartal 2012 
CE GoldenEye 007: Reloaded Ego-Shooter Activision 4. November 2011 Hustle Kings Geschicklichkeit Sony Nicht bekann 
______ Hitman: Absolution Action Fidos 2012. Little Deviants Action Sony Nicht bekannt . 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 4. Quartal 2011 wroare] Metal Gear Solid – HD Collection Action Konami 2012 
Insane Action-Adventure THQ 2013 _____ ModNation Racers (Arbeitstitel) Rennspie Capcom Nicht bekannt- 
Inversion Action Namco Bandai 10. Februar 2012 mg Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Nicht bekann 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts 10. Februar 2012 Reality Fighters (Arbeitstitel Beat ‘em Son Nicht bekann 
LEGO Harry Potter: Die Jahre 5-7 Action-Adventure Warner Interactive 18. November Rul — Rollenspiel Sony - 2012 
Mass Effect 3 Rollenspiel Е ich 8. Marz 2012 Smart As Arbeitstitel = en = Nicht un: 
Е Я — Sound Shapes (Arbeitstite Nicht bekan 
HS Vo Payne 3 _ Action Rockstar Games Marz 2012 Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom Nicht bekann 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 Top Darts (Arbeitstitel Geschicklichkeit Son! Nicht bekann 
mmer Metal Gear Solid – HD Collection Action Konami Februar 2012 timate Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom 2012 
Metro: Last Light Ego-Shooter THQ Sommer 2012 Uncharted: Golden Abyss Action-Adventure Sony Nicht bekann 
ШШ Modern Warfare 3 Ego-Shooter Activision 8. November 2011 Virtua Tennis 4 Sportspiel Sega Nicht bekannt 
ШЕШ NBA2KI2 Sportspiel 2K Games 7. Oktober 2011 WipEout 2048 (Arbeitstitel) Rennspiel Sony Nicht bekann 
Need for Speed: The Run Rennspiel Electronic Arts 18, November 2011 
Neverdead Action Konami 4. Quartal 2011 Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekann 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 1. Quartal 2012 wrote] Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft März 2012 
Prey2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 
Prototype 2 Action Activision 2012 [IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
ШШШ Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 7. Oktober 2011 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Hier seht ihr im Überblick, welche 
(und wie viele) PS3-Spiele in den 
nächsten Wochen erscheinen. Der 
Winter kann definitiv kommen! 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Termin: 2. November 2011 


Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden 
Hersteller: Warner Interactive | Termin: 4. November 2011 


Disgaea 4 — A Promise Unforgotten 
Hersteller: NIS America | Termin: 4. November 2011 


Dragon Ball Z Ultimate Tenkaichi 
Hersteller: Namco Bandai | Termin: 4. November 2011 


GoldenEye 007: Reloaded 
Hersteller: Activision | Termin: 4. November 2011 


Sonic Generations 
Hersteller: Sega | Termin: 4. November 2011 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Termin: 8. November 2011 


The Elder Scrolls V: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Termin: 11. November 2011 


Assassin’s Creed: Revelations 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 15. November 2011 


EyePet & Friends 
Hersteller: Sony | Termin: 18. November 2011 


LEGO Harry Potter: Die Jahre 5-7 


Hersteller: Warner Interactive | Termin: 18. November 2011 


Need for Speed: The Run 
Hersteller: Electronic Arts | Termin: 18. November 2011 


Saints Row 3 
Hersteller: THQ | Termin: 18. November 2011 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 24. November 2011 


King of Fighters XIII 
Hersteller: DTP | Termin: 25. November 2011 


WWE 12 
Hersteller: THQ | Termin: 25. November 2011 


Just Dance 3 
Hersteller: Ubisoft | Termin: 8. Dezember 2011 


Www 


| Termin: 22. November 2011 


den sich Tekken Tag Tournament 
d HD, Tekken Blood Vengeance 


Tekken Hybrid 
Hersteller: Namco Bandai 


In der Tekken Hybrid-Box befin- 


3D The Movie und Tekken Tag 
Tournament 2 Prologue. Für 
hartgesottene Tekken-Anhänger 
ist der Kauf der Import-Version 
sicherlich interessant, aber 
nicht unbedingt nötig. Denn 
bereits wenige Tage nach der 
USA-Veröffentlichung soll 
Tekken Hybrid auch in Europa 
erscheinen! 


P А Japan-Tipp des Monats 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 15. Dezember 2011 

In Japan erscheint das heiß 
ersehnte Rollenspiel noch in 
diesem Jahr! Die Zocker im 
Land der aufgehenden Sonne 
dürfen sich pünktlich zu Weih- 
nachten in das neue Abenteuer 
stürzen, während wir Europäer 
uns selbstverständlich noch ein 
wenig gedulden müssen – aber 
glücklicherweise nicht extrem 
lang. Mehr Infos zum Europa- 
Release des Spiels findet ihr 
ab Seite 14! 


www.playdrei.de 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen – deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
4) Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT Tä 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [V] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewählt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG ` gggggdagggrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER SSSR 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 


54 | 12.2011 | play’ 


www.playdrei.de 


play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Disney Universe 
Hört gerade: Chickenfoot Ill, Avenged Sevenfold 
Sieht auf: dem Foto unfassbar freundlich aus;) 


Muss einfach mal sagen: Dass alte Ausweisbilder unfass- 
bar lustig sind – da sieht man gerne mal total babyspeckig 
aus. Oder aber die fürchterliche Igelfrisur wirkt wie aus 
einem vergangenen Jahrtausend. 

Top-Titel der Ausgabe: Disney Universe 


Flop-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Mit dem Gedanken, seinen PC aufzumotzen. 
Sieht gerade: The Art of Flight (Krasser Snowboard-Film) 
Hört gerade: das neue Justice-Album. Poppig, aber gut! 


Und sonst: Direkt nach dieser Heftabgabe geht es in den 
Urlaub. Und das wird toll. An diesen Gedanken kann man 
sich prima klammern, während man Assassin’s Creed: 
Revelations in Rekordzeit durchzocken muss! *grummel* 
Aber genug gejammert. So schlimm wars dann doch nicht. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 (Die Beta! WOW!) 
Flop-Titel der Ausgabe: Supremacy MMA 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Forza 4, Ace Combat: Assault Horizon 


Hört gerade: Tronica Project – Evolution of Mind 

Sieht gerade: Workaholics (Comedy Central) 

Und sonst: Die Rolle als Mr. Freeze war nur der Anfang und 
eine gute Vorbereitung für Uwes Zweitjob als Weihnachts- 
mann. Jetzt ohne SpaB: Selten gab es so viele Spitzenspiele 
zur Vorweihnachtszeit — der Urlaub kann also kommen! 
Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Supremacy MMA 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Sonic Generations 
Hört gerade: Alles von Van Halen der Vor-Hagar-Ara 
Liest gerade: Chuck Klosterman – Fargo Rock City 


Und sonst: Lässt sich von der Lektüre des oben genannten 
grandiosen Buches zum Ausgraben längst vergessener oder 
nie wahrgenommener Perlen des Hair Metals verführen: Skid P 
Row, Cinderella, RATT, Vixxen, W.A.S.P., Twisted Sister ... | 

Sachen sind da dabei, ihr glaubt es nicht. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Saints Row 3 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: F1 2011, Gran Turismo 5, PES 2012 


Hört gerade: Haken „Visions“ und Steven Wilsons neues 
Meisterwerk „Grace for Drowning“. 


Liest gerade: zur Abwechslung mal einen Klassiker der 
Weltliteratur. George Orwells „1984“ nämlich. Beklemmend! 


Und sonst: Keine schlechte Ausbeute - zwei Gigs in 3 Wochen 
gespielt, eine Menge Spaß gehabt, einige neue Fans gewonnen 
und mit tollen Fotografen gearbeitet. Siehe Bildkasten rechts! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed - Revelations, Skyrim 
Flop-Titel der Ausgabe: Supremacy MMA, Saints Row 3 


Toni Opl // Redaktion 
Spielt gerade: Battlefield 3 
Hört gerade: Clutch, Kyuss, The Bakerton Group, King Hobo 
Sieht gerade: Blues Brothers, Sons of Anarchy - Season 1 


Und sonst: Hört jetzt wieder verstärkt Schallplatten. Ja, 
Vinyl ist altmodisch, umständlich und platzintensiv, aber 
einfach so viel cooler als CDs oder der blöde MP3-Kram. 
Durch die „Zeremonie“ des Auflegens beschäftigt man sich 
noch mit Musik, anstatt sie nur nebenher zu konsumieren. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 (was sonst?!) 
Flop-Titel der Ausgabe: Supremacy MMA, Rage 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 


Spielt gerade: Dark Souls – du gottverdammtes A****loch 
von einem Spiel! Ich mag dich! 


Hört gerade: Suffer unto the Locuuuuuuust! 
Las jüngst: Heavier than Heaven — A Biography of Kurt Cobain 


Und sonst: Besuchte mal wieder das gute alte London und 
brachte diverse Spieleschnäppchen mit. Vorher betrauerte er 
seinen 30sten Geburtstag mit einem zwei Tage andauernden 
Grill- und Trinkgelage. Natürlich gab's nur Cola und Milch! 


Top-Titel der Ausgabe: The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Flop-Titel der Ausgabe: Atelier Totori (ist mir zu japanisch) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Uncharted 3 

Malt gerade: Grundrisse und Möbel-Stellpläne 

Sieht gerade: The Big Bang Theory 

Freut sich über: die neue Wohnung mit direktem S-Bahn- 
Anschluss, Hof-Reinigung, Eck-Whirlpool und eigenem 
Katzen-Auslaufgehege! Jetzt fehlt eigentlich nur noch der 
private Massage-Dienst zur feierabendlichen Entspannung. 
Top-Titel der Ausgabe: Uncharted 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Supremacy MMA 


Stefanie Zehetbauer // Layout 
Hört gerade: Gotye, Thrice, Schimanskis Tatort Hits 
Sieht gerade: Scott Pilgrim gegen den Rest der Welt 
Erwähnt: Man sollte zu seinen individuellen, besonderen Fä- 
higkeiten stehen, z. B. der Kunst des Klugscheißens: „Denken 
ist schwer, darum urteilen die meisten.“ „Wir lieben Menschen, 


die frisch heraus sagen, was sie denken. Vorausgesetzt, sie 
denken dasselbe wie wir“ ... Das haben schon С. G. Jung und 


Top-Titel der Ausgabe: Rockstar-Special 
Flop-Titel der Ausgabe: FF13-2 – kenn’s nicht, magie nicht 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 12, Forza 4 
Hört gerade: Dropkick Murphys 
Sieht gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Macht gerade einen Abstecher auf die Xbox 
360, um das brillante Forza 4 zu zocken. Aber nur so lange 
bis Uncharted 3, Battlefield 3, Skyrim und Assassin’s Creed: 
Revelations in seine Hände fallen. Oh Mann, die nächsten 
Monate werden grandios! 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Supremacy MMA 
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Drake s Deception 


Perfektion statt Revolution: Diese Forsetzung macht wenig neu, aber fast alles richtig! 


ACTION-ADVENTURE | Unchar- 
ted 3 beginnt mit einem Zitat des 
britischen Archäologen Thomas 
Edward Lawrence (Lawrence von 
Arabien): „Die Tagträumer sind 
gefährliche Menschen, denn sie 
können ihre Träume mit offenen 
Augen leben, um sie in die Tat um- 
zusetzen“. Passender könnte der 


Auftakt für die folgenden neun 
Stunden Action-Spektakel kaum 
sein: Denn Entwickler Naughty 
Dog scheint zu großen Teilen aus 
Tagträumern zu bestehen. Jenen 
„gefährlichen Menschen“, die un- 
möglich erscheinende Dinge wahr 
werden lassen. Freilich spielen wir 
damit auf die Technik des Spiels 


an: Was Uncharted 3 in grafischer 
Hinsicht aus der PS3 rausholt, das 
wirkt teilweise tatsächlich wie ein 
Software gewordener Traum. Be- 
sonders die Animationen sind in 
ihrer Vielfalt und Güte absolut 
konkurrenzlos: Held Drake stol- 
pert über Steine, wuchtet seinen 
Körper Vorsprünge hinauf, lehnt 


sich ausgepumpt gegen Felswän- 
de und schafft dabei vor allem 
eines — zu wirken wie ein echter 
Mensch! Oder besser gesagt wie 
ein Schauspieler, denn auch Teil 3 
der beliebten Serie ist Hollywood 
zum Mitspielen: Rasant, über- 
dreht, unterhaltsam und manch- 
mal auch ein bisschen albern. 
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DCH 


REITS: 


| | : „4 A Jetzt gibt's Hate: Die Massenprügeleien sind die auffalligste | 


Ca ЫЈ т e d J o d GC 
Neuerung — spielerisch simpel, aber prima inszenie 


CH ‘ 


a 


A 
4 


m 


a VRR Ж 
г Maxe: Wirklich fordernd ist keine der 


Akrobatikpassagen, Spaß machen sie aber dennoch... 


rt. | 


Einzelspieler 


Nathan Drake ballert, klettert und kalauert 
sich durch eine spannende, aber auch zum 
Ende hin recht wirre Story — es mangelt 
dem Spiel eindeutig an Abwechlsung. 


Mehrspieler 


Das Seriendebiit kam noch ohne jedwede 
Multiplayer-Modi daher, was wohl auch an 
dem im Jahre 2007 noch recht unterentwi- 
ckelten PlayStation-Network lag. 


Technik 


Damals schick, heute noch ansehnlich: Die 
Dschungel-Schauplätze begeistern durch 
tolle Texturierung und nette Lichteffekte — 
leider sehen viele Abschnitte ähnlich aus. 


Einzelspieler 
Spannendere Story, mehr Umfang, bril- 
lantes Leveldesign (Stichwort: die Zug- 
fahrt!): Teil 2 setzte in nahezu jeder Hin- 
sicht neue Action-Adventure-Maßstäbe. 


Mehrspieler 


Auf 8 Maps (plus 4 optionalen per DLC) 
liefern sich bis zu 10 Spieler Online- 
Gefechte. Außerdem gibt es einen Koop- 
Modus, aber keinen Splitscreen. 


Technik 


Als es 2009 erscheint, ist Uncharted 2 das 
Grafikwunder schlechthin. Einige Level-Ab- 
schnitte sehen besser aus als die Render- 
Zwischensequenzen anderer Spiele. 


Einzelspieler 


Die Solo-Kampagne ist in etwa so lange und 
auch so packend wie die des Vorgängers. 
Wirkliche Neuerungen gibt es kaum - bis 
auf die erweiterten Nahkampf-Optionen. 


Mehrspieler 


Online dürfen abermals bis zu 10 schieß- 
freudige Teilnehmer ran, Offline-Fans freu- 
en sich über einen (leider recht mickrigen) 
Splitscreen für zwei Spieler. 


Technik 


Wegweisende Animationen, knackscharfe 
Texturen und eine geniale Echtzeit-Beleuch- 
tung: Uncharted 3 schockt einen nicht mehr 
so wie Teil 2, sieht aber umwerfend aus. 


UNCHARTED: 
TRILOGY EDITION 


Alle 3 Teile in einer Box 
Marktpreis: 85 Euro 
Release: 02.11.2011 


Sieger: Uncharted 3 


Dank der erweiterten Prügeloptionen und 
dem genialen Wüstenabschnitt überflügelt 
Uncharted 3 seinen direkten Vorläufer — 
wenn auch nur ganz knapp. 


Sieger: Noch unklar 


Ob Uncharted 3 online noch spaßiger ist 
als der bereits sehr gute Vorgänger, klären 
wir im entsprechenden Nachtest in der 
kommenden play3-Ausgabe. 


Sieger: Uncharted 3 


Teil 3 sieht um Nuancen besser aus als 
Uncharted 2 — und ist damit neben dem 
Ego-Shooter Killzone 3 das in grafischer 
Hinsicht imposanteste PS3-Spiel. 
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eistreich und spaßig: eir 


Besonders im ersten Spieldrittel bietet Uncharted 3 viele toll designte Puzzle-Passagen. Wir zeigen euch eine davon: 


VAR е Be Bil; 
CC Blick nach ‚unten: Die so erhaltene Nachricht spricht | 
on „einem Mond“ — ergo stellen wi ine 
п „ein mN ond — ergo stellen wir uns auf eine 
Bodenplatte, auf der der Erdtrabant abgebildet ist. 


i Е 
~ 


RE SE 
J ie SELECT Ta8t@; um die 


tzen 


` Kritzelei: Die antike Inschriftan 
der Wand entschlüsselt Nathan 
mit dem Dechiffriergerät seines 
Vorfahren Sir Francis Drake. 


| Wir stehen richtig! Die Positione | 


stehe n der Säulen stimme j A 
= e С ш | : 
[ (von unserem Blickwinkel aus) genau mit den in y > 
unserem Pergament eingezeichneten überein. 5 


Teamwork: Ergo schicken wir unsere Kollegen Sully und Elena 
zu den entsprechenden Schaltern — und betätigen alle drei 
gleichzeitig. Schon geht die Türe zum nachsten Level auf. 


| 


Dieser Typ ist genau mein Typ 

Protagonist Nathan Drake schart 
dieses Mal eine ganze Riege aus 
Nebendarstellern um sich: Der 
kauzige Victor ,,Sully“ Sullivan gibt 
wieder den grantelnden Mentor, 
die rassige Chloe Frazer (aus Teil 
2) hält als hübsche Staffage her 
und Drakes Dauerliebschaft Elena 
Fisher sorgt für eine Prise Roman- 
tik. Unser Herz im Sturm erobert 


e — 


hat aber eine andere Figur: Char- 
lie Cutter. Dieser Typ erinnert ex- 
trem an den Schauspieler Jason 
Statham und ist dementsprechend 
ein herrlich kerniger Raufbold mit 
tiefschwarzem Humor. In diesem 
Zusammenhang wollen wir euch 
darauf hinweisen, dass Uncharted 
3 zwar über eine sehr gute deut- 
sche Synchronisation verfügt — wir 
aber dazu raten, die englische Ori- 


f dy 
Heldenquartett: Charlie, Nathan; Sully und Chloe (von links nac 
rechts) їп еїпег der exzellent gemachten Zwischensequenzen. * 


ginalsprachausgabe auszuwählen. 
Besonders den erwähnten Mister 
Cutter mit seinem britischen Ak- 
zent MUSS man einfach gehört ha- 
ben. Weil das Gute wie immer nicht 
ohne das Böse existieren kann, fei- 
ern in Uncharted 3 auch zwei neue 
Schurken ihr Debüt: Während Ka- 
therine Marlowe wie eine diabo- 
lische, grauhaarige Variante von 
Angela Merkel rüberkommt, ist ihr 


Handlanger Talbot weitaus weni- 
ger denkwürdig — der schmierig 
grinsende Kerl taucht zu spora- 
disch auf, seine persönlichen Be- 
weggründe bleiben im Dunkeln. 
Apropos „im Dunkeln“: Auch 
die Story hat einige Spannungs- 
durchhänger und Logiklöcher. 
Grundsätzlich dreht sich alles da- 
rum, dass Nathan Drakes Urahne, 
der berühmte Seefahrer Sir Fran- 


erjiingungs uf: In einem spielbaren Rückblick erlebt ihr, 
wie Nathan als Teenager zum ersten Mal auf Sully trifft. Ki 
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Inszenatorischer EN 


Gaul Auich die Wüs ww ты 


Blinder зара Auf Knopfdruck hüpft ihr sodann aut die Lastwagen 


bier Schurken und schmeißt die Kerle einen nach dem. anderen runter. 


cis Drake, offenbar die verschol- 
lene Stadt Iram („Das Atlantis des 
Sandes“) entdeckte — dies aber 
Zeit seines Lebens vor der Öffent- 
lichkeit verbarg. Warum nur? Das 
findet ihr im Laufe der insgesamt 
22 Kapitel heraus. Ähnlich wie 
in einem Indiana Jones-Film ist 
die Handlung hierbei vor allem 
dazu da, einen actionreichen Hö- 
hepunkt an den anderen zu rei- 
hen — und das gelingt Entwickler 
Naughty Dog wieder mal hervorra- 
gend. Besonders schön: Die Sto- 
ry kommt ohne übernatürlichen 
Mumpitz aus, Nazi-Zombies müs- 
sen zum Glück draußen bleiben. 


Ich denke, also spiele ich 

In Uncharted 2 waren die „Rät- 
sel“ (absichtlich in Anführungs- 
zeichen) noch kaum als solche 
zu erkennen: „Viel zu einfach, viel 
zu wenig“, lautete das Urteil vieler 
Spieler. Diese Disziplin beherrscht 
Drakes Deception deutlich souve- 
räner: Vor allem im ersten Spieldrit- 
tel werdet ihr vor einige recht kniff- 
lige Denkaufgaben gestellt. So 
muss Nathan beispielsweise mit 
einer antiken Taschenlampe einen 
Raum so ausleuchten, dass der 
Schattenwurf die Form eines Krie- 
gers nachzeichnet. Dieses Puzzle 
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hat uns so gut gefallen, dass wir 
es euch in unserem Testvideo auf 
der Heft-DVD ausführlich zeigen. 
Ebenfalls klasse: Nathans obliga- 
torisches Notizbuch (das ihr per 
Select-Taste aufruft) enthält nun 
deutlich vagere Hinweise. Die Lö- 
sung des jeweiligen Rätsels steht 
nicht mehr plump da, sondern ist 
zumeist clever verschlüsselt. Da- 
durch ist das Aha-Erlebnis beim 


Wer fleißig zockt, schaltet einige interessante Boni frei 


Je weiter ihr in der Story voranschreitet, desto praller füllt sich das „Extras“-Menü mit 
zusätzlichen Inhalten. Besonders die Making-of-Videos sind einen Blick wert, denn in ihnen 
erzählen die Entwickler, wie und warum Uncharted 3 so grandios geworden ist. Außerdem 
betrachtet ihr Konzeptzeichnungen von Charakteren, Schauplätzen und Spielelementen. 
Sehr cool: Wer genau hinschaut, entdeckt einige Dinge, die es nicht ins finale Produkt ge- 
schafft haben — wie etwa verworfene Rätsel oder gar zusätzliche Levels. Schade finden wir 
indes, dass die 100 im Spiel versteckten Bonus-Schätze „nur“ eine Trophäe freischalten. 
Hier hätte Naughty Dog durchaus eine pfiffigere Belohnung springen lassen können. 


Klunkerjagd: In den Levels liegen insgesamt 100 teils fies versteckte Bonus- 
Schätze herum — wer alle einsammelt, erhält die entsprechende Trophäe. 


Hintergrund: Videos und 
Konzeptzeichnungen geben 
euch Einblick in die span- 
nende Entstehung des Spiels. 


“ER 
Heiße Sache: Die Flucht auseinem brennenden Schloss gehört zu den 
grafisch imposantesten Szenen = achtet mal aut die Feuereffekte! 8 
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Nette Dreingabe: die Mehrspieler-M 


Splitscreen für zwei und Koop für maximal drei Spieler 


Werft mal einen Blick auf den Screenshot unten, fällt euch da irgendwas auf? Nein, wir 
waren nicht besonders lustig und haben den Splitscreen von Uncharted 3 mit Herzchen 
verziert — das ist wirklich so. Im Klartext: Fast ein Drittel des Bildschirms bleibt ungenutzt, 
was schlichtweg lachhaft ist. Ansonsten ist der Splitscreen aber eine schöne Neuerung: Ihr 
könnt gemeinsam mit einem Kumpel gegen immer stärker werdende Gegnerwellen antreten 
oder aber abgewandelte Story-Einsätze absolvieren. Letztere verfügen sogar über eigene 
Zwischensequenzen und führen euch unter anderem auch an Schauplätze aus Uncharted 2. 
Sämtliche Koop-Modi lassen sich auch online (dann mit maximal drei Teilnehmern) zocken. 
Ebenfalls sehr gut: Der Splitscreen kommt wahlweise auch bei den gängigen Online-Gefech- 
ten zum Einsatz. So können also fünf Teams aus je zwei Spielern, die wiederum gemeinsam 


Online-Gefechte für bis zu zehn Spieler 


Achtung: Wie bereits bei Resistance 3 könnt ihr 
Uncharted 3 nur mit dem passenden „PSN Pass“ 
online spielen. Der Code dafür liegt dem Spiel bei 
— Gebrauchtkäufer müssen aber für knapp 10 Euro einen Zugang erwerben. Ansonsten 
unterscheiden sich die Internet-Gefechte nicht eklatant von denen des Vorgängers. Das 
Gunplay ist eher träge, Teamwork und das Nutzen von Deckung sind Pflicht. Nach einer ge- 
wissen Gewöhnungszeit erreicht man erste Erfolge. Neu sind ein Buddy-System, das euch in 
Teamspielen einen Kumpel zuweist und sogenannte Powerplays — Vor- oder Nachteile für euer 
Team, die ab und an aktiv werden. Wirklich cool ist die Tatsache, dass in jeder Stage gewisse 
Ereignisse passieren: Das französische Chateau brennt ab, im Wüstenlevel gibt es einen Sand- 


vor einer Glotze hocken, gegeneinander kämpfen. 


Knacken der Hirnaufgaben weit- 
aus größer als noch im Vorgänger. 
Und wenn ihr partout nicht weiter- 
kommt, dann helfen euch die KI- 
Kumpane aus der Patsche: Sully 
& Co sind so clever programmiert, 
dass sie automatisch Tipps abson- 
dern, wenn ihr zu lange braucht. 
Der Satz „Hey, ich habe hier hin- 
ten einen Hebel entdeckt“ hat uns 
zum Beispiel davor bewahrt, wei- 
ter blind in einer Halle rumzusu- 
chen — so muss modernes, kom- 
fortables Spieldesign aussehen. 
Komfortabel sind auch die ty- 
pischen Sprung- und Akrobatik- 
einlagen — fast schon zu komforta- 
bel. Denn wirklich herausfordernd 
sind Nathan Drakes Klettereien 
nie. Euer Held greift automatisch 
nach Vorsprüngen und blickt so- 
dann in die Richtung, die ihr ein- 
schlagen sollt. Wenn er mal ab- 
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stürzt (und das passiert häufig), 
dann geschieht das auf Geheiß 
der Entwickler, die euch mit einer 
Skriptsequenz durchrütteln wol- 
len. Zumeist genügt es also, stur 
und ständig auf die X-Taste zu drü- 
cken, bis ihr das Ende der jewei- 
ligen Kraxelpassage erreicht habt. 
Alsebensoeinfach entpuppensich 
die gelegentlichen Schwimm- und 
Tauchabschnitte: Ihr könnt Na- 
than lediglich kurz per Knopfdruck 
unter Hindernissen hindurchtau- 
chen lassen, fiese Orientierungs- 
probleme unter der Wasserober- 
fläche (ja, wir meinen dich, Tomb 
Raider) bleiben somit aus. 


Kein Krampf, der Kampf 

Spielerisch deutlich anspruchs- 
voller gestalten sich da schon die 
Gefechte. Dies liegt allerdings 
nicht an der Intelligenz eurer Wi- 


sturm und auf dem Flugplatz greifen Flieger an. Nicht weltbewegend, aber witzig! 


TE _ 


dersacher — denn die verhalten 
sich teilweise dümmer als der 
durchschnittliche play3-Redakteur 
nach 27 Bier. Vielmehr gleicht 
das Schurkenpack seine Däm- 
lichkeit durch schiere Masse aus: 
An einigen Stellen werdet ihr von 
gut und gerne 20 ballernden Fein- 
den gleichzeitig attackiert. Doch 
Nathan, ganz der Allround-Held, 
kann mit Schusswaffen prima um- 
gehen. So schmeißt ihr euch in De- 
ckung, lugt im richtigen Moment 
hervor und schaltet einen Gegner 
nach dem anderen aus — egal ob 
mit Pistole, Schrotflinte oder Ra- 
ketenwerfer. Doch Vorsicht: Einige 
vermeintlich sichere Plätze sind 
alles andere als das. Hockt ihr hin- 
ter einer Holzkiste, so zersplittert 
diese unter Feindbeschuss nach 
und nach in ihre Einzelteile — und 
schon sitzt ihr vorne ohne da. Zu- 


„алень. ецеш 
| еїпеп orientalischen Basar = ein 


D rogenrausch í durch 


dem agieren die Kl-Gegner außer- 
ordentlich offensiv: Einige stür- 
men sofort auf euch zu, andere 
wiederum werfen ständig Grana- 
ten. Letztere kann Nathan zum 
Absender zurückschicken — so ihr 
die Dreieck-Taste im richtigen Mo- 
ment drückt. Anders als im Vorfeld 
von Naughty Dog angekündigt, 
sammelt Nathan Munition weiter- 
hin nur manuell auf. Ihr müsst also 
jedes Magazin mühsam per Knopf- 
druck aufsammeln, das nervt. 
Könnt ihr euch noch an das 
Capcom-Spiel Dark Void erinnern? 
An alle, die gerade „Ja“ denken: 
Herzlichen Glückwunsch, ihr bei- 
den! An alle anderen: Uncharted 
3 hat sich von diesem geschei- 
terten Action-Titel einen Trick ab- 
geschaut. Denn euer Held kann 
nun auch in Deckung gehen, wäh- 
rend er eine Wand hinaufklettert: 


f A 


Ф KL? 
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Dann schlüpft Nathan unter ei- 
nen Vorsprung, die Kamera kippt 
nach unten und ihr kämpft in der 
Vertikalen — eine nette Neuerung, 
die aber bei einigen Menschen für 
Magenprobleme sorgen könnte. 


Mach mir den Klitschko 

Die wohl größte Veränderung im 
Vergleich zu Uncharted 2 betrifft 
jedoch die Nahkämpfe. Nathan 
kann sich nun deutlich besser mit 
Faust und Fußsohle verteidigen. 
Dementsprechend haben die Ent- 
wickler einige Massenkloppereien 
eingebaut: So prügelt ihr euch 


durch eine Kneipe und mischt 
später gar die gesamte Besatzung 
eines Öltankers auf. Dabei dient 
euch eine Taste zum Kontern, eine 
zum Schlagen und eine zum Aus- 
führen von Würfen. Die Moves va- 
riieren dabei, je nach Position zum 
Gegner und zum Mobiliar: Nathan 
schnappt sich beispielsweise au- 
tomatisch eine Bierflasche, wenn 
ihr an der Keipentheke steht. Am 
Ende jedes Faustkampfs taucht 
dann zumeist ein besonders di- 
cker Brocken auf. Wie in einem der 
alten James-Bond-Filme sind di- 
ese Zwischenbosse herrlich über- 


Für Jäger und Sammler: die Editionen 
ВЕРЕ a) = Uncharted З erscheint gleich in zwei extrem schicken Sondervarianten 


Special Edition: Für knapp 80 Euro erhaltet ihr das Spiel in einer schicken Buchverpackung in Leder- 
optik. Außerdem enthält diese Ausgabe von Uncharted 3 Codes für folgende Download-Inhalte: Mehr- 
spieler-Skin „London Drake“, Bonuswaffe „Pirate AK-47“, Spottgeste , Aufwartshaken“, Avatar-Deko- 
rationen, und ein Cashmultiplikator, der euch mehr Ingame-Währung beim Online-Zocken beschert. 


Explorer Edition: Für satte 160 Euro erhaltet ihr die oben erklärte Special Edition in einem Reise- 
koffer, Nachbildungen von Nathans Ring und seiner Gürtelschnalle, eine Figur aus Kunststoff, 3D- 
Aufkleber sowie diverse zusätzliche Download-Codes für Mehrspieler-Waffen und -Skins. 
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zeichnet und gefühlte 3 Meter 
groß. Das Duell mit einem solchen 
Koloss ist dann aber ein typischer 
Quick-Time-Event: Ihr drückt die 
eingeblendeten Tasten nach und 
Drake klopft seinen Bildschirm- 
Widersacher windelweich. Falls ihr 
doch mal scheitert, liegt der letzte 
Checkpoint garantiert nicht weit 
zurück — Frust bleibt somit aus. 
Das Spiel gibt euch sogar mittels 
einer Zeitanzeige an, wie lange der 
vorherige Speicherpunkt zurück- 
liegt — eine enorm kluge Idee, die 
eigentlich nur gefährlichen Tag- 
träumern einfallen kann ... TK 


=, 


play? test 


„Wäre U3 eine Frau, 
ich würde sie heiraten!“ = 
Thorsten Küchler Redaktionsieiter " 


so auf Perfektion getrimmt und so unterhalt 
ist. Allerdings ist genau das auch die größte 


könnt, gehört Uncharted 3 zu den PS3-Spiel 
die JEDER gezockt haben sollte — alleine de 
absurd guten Hochglanz-Optik wegen. 


Termin: 2. November 201 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
USK-Freigabe: ab 16 Jahre 
Preis: ca. 65 Euro 


See 
720p| 1080р optionaler 3D-Modus 


Hier ruckelt nichts, hier sieht vieles super und 
manches einfach nur zum Verlieben schön aus! 


GRAFIK 


SOUND ййшйийийиш 


Intelligent, humorvoll und wunderschön: Was 
klingt, wie die Beschreibung der play3-Redaktion, 
ist in Wahrheit mein Urteil über Uncharted 3. Sel- 
ten habe ich ein Spiel erlebt, das so durchdacht, 


sam 


Schwäche von Nathan Drakes drittem Auftritt: 
Manches wirkt einfach zu glatt, einiges zu mutlos 
— im Vergleich zu Teil 2 hat sich spielerisch herz- 
lich wenig getan. Vor allem die Schießereien dürf- 
ten ruhig ein bisschen druckvoller rüberkommen. 
Aber das alles ist Meckern auf höchstmöglichem 
Niveau: Denn wie ihr an der Wertung unten sehen 
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Stereo м! Dolby Digital 5.1 kl PCM 7.1 


м 


Musik ist mal austauschbar, mal bombastisch. 


BEDIENUNG Hee 


Sixaxis-Steuerung м' Vibrationsfunktion 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 
Exzellente englische, gute deutsche Sprecher. Die 


m9 
v 


PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 600 KByte (Einstellungen) 


Alle Aktionen funktionieren tadellos, allerdings 
sind die Baller-Kontrollen nicht gerade präzise. 


EINZELSPIELER Se 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen 


9-stündige Achterbahnfahrt ohne echte Durch- 
hänger und mit vielen denkwürdigen Momenten 


PRO & CONTRA 


m9 
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Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


GH) Konkurrenzlos spektakuläre Inszenierung 


@D Audovisuell stellenweise tiberragend 


© Tolle Mischung aus Action und Rätse 


GH) Charaktere und Story auf Kino-Niveau 


Schießereien und Gegner-KI „nur“ ordentlich 


Echte Innovationen fehlen leider völlig 


= 


Wertung A Fazit 


93 


Furios inszeniertes 


Abenteuer mit atembe- 
raubend guter Technik 
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EGO-SHOOTER | „Ich halte Sie für 
einen sexistischen, frauenfeind- 
lichen Dinosaurier, ein Relikt des 
Kalten Krieges.“ Mit diesen Wor- 
ten klärt Geheimdienst-Chefin M 
zu Beginn des Films Goldeneye 
die Fronten zwischen sich und ih- 
rem Edel-Asset Bond. Manch einer 
hätte diesen Satz damals so unter- 
schrieben, doch Bond selbst erfand 
sich lieber mit zwei Action-Meilen- 
steinen neu — erst 1995 mit Golde- 
neye selbst und erneut 2006 in Ca- 
sino Royal. Dummerweise konnten 
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die Spielumsetzungen des Geheim- 
agenten da nicht mithalten, deren 
Qualität ging über die Jahre stetig 
in den Keller. Pünktlich zum Dreh- 
beginn des 23. Bond-Films Skyfall 
möchte Activision das aber ändern 
— ausgerechnet mit einem Remake! 


Alter, das ist ja mal sooo 90er! 

Während Wii-Spieler und Fachpres- 
se den Ego-Shooter Goldeneye 007 
letztes Jahr mit offenen Armen emp- 
fingen, zeigten wir HD-Zocker uns 
skeptisch. Nicht zu Unrecht, wie 


eneye 


lem Programm: Das Beste der 90er mit einem Si 


SEI 


sich nun zeigte: Anstatt einfach mal 
zu Hause im Activision-Büro rumzu- 
fragen und zum Beispiel die Engine 
von Call of Duty zu nutzen, bastelte 
Entwickler Eurocom lieber selber 
einen Grafikmotor zusammen. Der 
sieht dummerweise kräftig altba- 
cken aus: matschige Texturen, de- 
tailarme Umgebungen und mäßig 
detaillierte Figuren erinnern eher an 
die Anfangstage der PS3. Bei den 
Effekten herrscht Zweischneidig- 
keit: Gerade zu Beginn wirken Feu- 
er und Explosionen billig, wie direkt 


von der schwachbrüstigen Wii über- 
nommen. Später klappte uns dafür 
bei der einen oder anderen Feuer- 
walze fast die Kinnlade runter, da 
war statt des Praktikanten eindeu- 
tig der Studio-Pyromane am Werk. 
Durchweg von Profis eingespielt 
wurden dagegen die Animationen. 
Insbesondere im Nahkampf zahlt 
sich die Arbeit mit Bonds echtem 
Stunt-Double aus, die Takedowns 
aus der Ego-Ansicht zauberten 
uns jedes Mal wieder ein Lächeln 
ins Gesicht. Ebenfalls gut gelun- 
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gen sind die Gesichter der Prota- 
gonisten, gerade Daniel Craig als 
James Bond überzeugt. 


Voll aus der Rolle 
Moment mal, Daniel Craig? Aber in 
Goldeneye legte doch noch Pierce 
Brosnan reihenweise Frauen flach? 
Jap, aber das erschien Activision 
bei aller Liebe zum Original dann 
doch nicht mehr zeitgemäß, der 
Bond 2011 heißt nun mal Craig. 
Gut so, denn Brosnan hat mit Stirb 
an einem anderen Tag sein Recht 
auf Wodka Martini verwirkt — egal 
ob geschüttelt oder gerührt! 
Schade finden wir dagegen, 
dass neben Bond auch alle ande- a 
ren Charaktere neu besetzt wurden e ON 
— der Pixelersatz von Sean Bean 
alias Agent 006 und Gottfried John 
als General Ourumov enttäuscht. 
Judi Dench übernimmt zwar erneut 
ihre Paraderolle als M, tritt jedoch 
nur in Audioform beim Briefing zwi- 
schen den Missionen auf. 
Allgemein bleibt die schauspie- 
lerische Umsetzung trotz Original- 
sprecher und guter Charakterani- 
mationen deutlich hinter heutigen 
Standards zurück, was so manche 
kritische Szene oder coole Bond- 
Pointe ins Lächerliche zieht. Das 
kostet Atmosphäre, hier wäre deut- 
lich mehr drin gewesen! 


— 


Sightseeing: Bond-Abenteuer sind bekannt für ihre atemberaubenden Szene- 
rien, Hier in Dubai erfüllt das Spiel ausnahmsweise dieses Markenzeichen. 


Agent unter Feuer? 
Erwartet Fans des britischen 
Agenten also eine herbe Enttäu- 
schung? Mitnichten, denn der 
Top-Spion entschuldigt sich für 
seine Maulfaulheit, indem er von 
seiner Lizenz zum Töten umso flei- 
Biger Gebrauch macht. Da auf der 
Spielpackung zudem das Logo von 
Hersteller Activision prangt, den- 
ken Actionfans natürlich sofort an 
den Shooter-Primus Call of Duty. 
Und in der Tat: Wie eigentlich je- 
der Shooter-Entwickler heutzuta- 
ge passte natürlich auch das Gol- 
deneye-Team ganz genau auf und 
schnitt sich nicht nur eine Scheibe, 
sondern gleich den halben Braten 
von Modern Warfare ab. Die Schie- 
Bereien erinnern unweigerlich an 
den übermächtigen Konkurrenten, 
zumal Entwickler Eurocom eben- 
falls größten Wert darauf legt, dass 
Reloaded mit flüssigen 60 Frames 
pro Sekunde läuft — was es jedoch 
nicht immer tut! 

Dazu gibt es die übliche Portion 
aus der CoD-Suppe: Eine Verfol- 
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Helfer-Hack: Wir feuern aus der Deckung, während in der Mitte des 
Raumes ein von uns gehackter Geschützturm aufräumt. 


Ende der 90er-Jahre scharten sich Jugendliche auf aller Welt um die Flimmerkiste und zockten zu viert im 
Splitscreen einen Shooter, der das Genre revolutionierte. Dieser Wegbereiter meldet sich nun zurück! 


Die blanken Fakten wirken wenig beeindruckend: 14 spielbare Maps, eine Handvoll Spielmodi, natürlich Mehrspielerstandards wie Levelauf- 
stiege, freispielbare Boni, individualisierbare Ausrüstung ... in all diesen Belangen liefert Goldeneye Standardkost und macht einem Call of Duty 
oder Killzone dementsprechend keine Konkurrenz. Will es aber auch gar nicht, denn 007 Reloaded sieht sich viel mehr als Fun-Shooter. Bond- 
Fans jauchzen in Anbetracht Dutzender Charaktere, darunter Original-Filmbösewichter wie Scaramanga, Blofeld, Dr. No, der Beißer oder Odd- 
job, während Freunde flotter Mehrspieler-Action vor allem die Modifikatoren alsbald in ihr Herz schließen. Einige davon ändern das Gameplay 

in Richtung des klassischen 1997er-Titels, beispielsweise indem sie Gesundheitsregeneration abschalten (ihr müsst also wieder Medipacks 
einsammeln). Andere müsst ihr erst freispielen, sie dienen einzig dem Spaß, etwa ein Paintball-Modus, der alle Mordinstrumente gegen Farb- 
marker austauscht. Zu guter Letzt gibt es wie schon 

im Ur ter Gameplay-Änderungen: So besagt 
„Beweg deine Füße“ beispielsweise, dass jeder Spieler, 
der länger als drei Sekunden stehen bleibt, enormen 
Schaden nimmt — das Ergebnis sind extrem flotte Ge- 
fechte, da Camper keine Chance haben. Unterm Strich 
revolutioniert Go/deneye natürlich nicht das Genre der 
Mehrspieler-Shooter, aber es liefert damals wie heute 
schlicht eine Mordsgaudi — zumindest im Vier-Spieler- 
Splitscreen. Den Online-Modus für 16 Spieler konnten 
wir noch nicht ausprobieren, es folgt ein Nachtest. 
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Vie innit Der Spli Sie odus zu viert macht unfassbz viel Spaß, auch dank 
diverser Modifikatoren (siehe Einklinker) und cooler Spielmodi wie hier Goldener СО 


Laiendrama: Außer М wurden sämtliche Rollen in Goldeneye neu besetzt. 


Die Pixelakteure liefern jedoch eine unterdurchschnittliche Show ab. a; 
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Abschnitt als Scharfschütze mit 
Warmebildvisier — alles da. Und es 
erfüllt seinen Zweck; genauso wie 
beim Vorbild dienen solche Inter- 
mezzi der Auflockerung und erhö- 
hen damit den Spielspaß. 

Bevor ihr den altgedienten 
Bond jetzt aber vorschnell als Ko- 
pie abschreibt, schreiten wir ein: 
So nicht! Im Gegensatz zu Infinity 
Wards und Treyarchs Hollywood- 
Feuerwerken mit Rambo-Attitüde 
beherrscht ein Agent des britischen 
MI6 nämlich auch die leisen Töne. 
Ganz Gentleman, schleichen wir 
uns auf leisen Sohlen durch die 
Gegend, knocken Feinde unauffäl- 
lig aus und lassen mit kühler Prä- 
zision die Waffe sprechen, wobei 
ein Schalldämpfer den ordinären 
Lärm zum sanften Flüstern dämpft. 
Das ist die eigentliche Trumpfkarte 
im Blatt von Goldeneye 007 Reloa- 
ded: Genau wie in den Filmen geht 
Bond überlegt, leise und präzise 
vor — wie ihr es von einem Geheim- 
agenten erwartet —, um anschlie- 
Bend doch mit brachialer Gewalt 
loszubrettern und einem Call of 
Duty ins markierte Revier zu pin- 
keln. So, wie wir es von einem Ac- 
tion-Star eben sehen wollen! 


Alles kann, nichts muss 

Nun mögen Schleicheinlagen nicht 
jedermanns Sache sein. Kein Pro- 
blem, denn das Entscheidende bei 
all der Variation: Niemand zwingt 
euch zu einer Vorgehensweise. 
Habt ihr gerade keinen Bock da- 
rauf, einen kühlen Kopf zu bewah- 
ren? Macht nix, Goldeneye versteht 
euch und lässt euch einfach los- 
legen. Wer auffliegt, muss halt mit 
dem Echo der Soldaten und Ter- 
roristen leben und sich im Kugel- 
hagel zur Wehr setzen. Sobald der 
Alarm erklingt, stürmen nämlich 
weitere Gegner herbei, um ihren 
Kameraden zu helfen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad steigt enorm. Ein- 
facher und unterm Strich schneller 
kommt also durch, wer unentdeckt 
bleibt. Damit belohnt Goldeneye all 
jene, die in die Fußstapfen des bri- 
tischen Martini-Schüttlers steigen. 


Q - entdecke die Möglichkeiten? 
Wer den einen oder anderen Bond- 
Streifen mal gesehen hat, weiß: In 
scheinbar ausweglosen Situationen 
helfen 007 immer die technischen 
Geniestreiche seines Haus-und- 
Hof-Einsteins Q. Der verrückte Er- 
finder bleibt im Videospiel Golden- 
eye allerdings in Rente, Activision 
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Feta? Die legendäre Ver olgungsjagd im Panzer durch Moskau 


spielt ihr natürlich nache B 


folgt hier der derzeitigen Bond-Linie 
und verzichtet auf den Fan-Liebling. 
Dessen Job übernimmt dafür ge- 
wissermaßen Jobs. Also Steve, der 
Apple-Gründer und Kommunika- 
tions-Visionär. Mit seinem Smart- 
phone fotografiert Bond nicht nur 


interessante Details in den Le- 
vels und erledigt alternative Missi- 
onsziele, er hackt mit dem kleinen 
Helferlein obendrein Computer und 
sogar Dronen, damit diese Feinde 
für ihn aufs Korn nehmen. 


Im Dienst Ihrer Majestät 

Nach rund acht Stunden schließt 
sich die Akte Goldeneye wieder, nur 
wer alle optionalen Ziele anstrebt, 
braucht etwas länger. An dieser 
Stelle zieht die PS3-Version gegenü- 
ber dem Wii-Remake von vor einem 
Jahr allerdings ein Ass aus dem Är- 
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mel: Den neuen MI6-Modus. Hier 
bestreitet ihr auf diversen Karten 
der Haupthandlung verschiedene 
Herausforderungen. So schaltet 
ihr etwa alle Gegner aus, bevor die 
Zeit abläuft, verteidigt eine Position 
gegen anrückende Feinde, elimi- 
niert möglichst viele Widersacher, 
ohne entdeckt zu werden, oder 
hetzt möglichst flott zum nächsten 
Checkpunkt. Entsprechend eurer 
Leistungen ladet ihr Highscores ins 
PSN. Echte Top-Agenten aktivieren 
obendrein Modifikatoren, die etwa 
bewirken, dass nur noch Kopftref- 
fer zählen, der Spieler keine Nah- 
kampfattacken mehr einsetzen 
kann oder aber die obligatorische 
Selbstheilung ausbleibt. Insgesamt 
eine nette Geschichte, die einige 
vergnügliche Stunden zusätzlicher 
Spielzeit beschert. Schade aller- 


dings, dass sich diese Challenges 
nur alleine bestreiten lassen, die 
Aufgaben hätten sich perfekt für ei- 
nen Koop-Modus geeignet. 


Stirb an einem anderen Tag 

Unterm Strich wandert uns als 
Bond-Fans ein Grinsen ins Gesicht. 
Klar, die veraltete Technik und die 
versemmelten Dialoge kosten At- 
mosphäre und damit Wertungs- 
punkte, aber rein spielerisch prä- 
sentiert sich dieses Remake eines 
14 Jahre alten Shooters kurioser- 
weise aktueller und heißer als die 
meisten Neuentwicklungen. Damit 
hat ein James Bond auch im Jah- 
re 2011 noch seine vollste Berech- 
tigung und wir freuen uns schon 
richtig auf den nächsten Wodka 
Martini mit 007 — natürlich ge- 
schüttelt, nicht gerührt. CPS 


Christoph Schuster Rea 


Ich erwartete nicht sonderlich viel von diesem 
Remake und in der Tat bestätigten die ersten 
Minuten meine Befiirchtungen: Altbackene 
Technik, uncool präsentierte Dialoge, hier will 
wohl jemand - typisch Lizenz-Versoftung — ohne 
viel Aufwand Kohle abgreifen. Nach kurzer 

Zeit jedoch wendete sich das Blatt und mein 
Bond-Fanherz schlug höher. Mit 007s originaler 
Walther samt Schalldämpfer durchs Feindgebiet 
schleichen, heimlich, still und leise Gegner 
ausschalten — und anschließend im Panzer mit 
brachialem Dauerfeuer durch Moskau jagen! 
Goldeneye Reloaded bildet beide Facetten von 
007 astrein ab und überzeugt mit guten Levels. 
Und der Mehrspielermodus? Da schwelge ich in 
Erinnerung und sag nur: Party like it’s 1997! 


oldeneve 007 Reloaded 


4 Termin: 4. November 2011 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Eurocom 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

Zë Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TT alle 


720p] 1080р[ | optionaler 3D-Modus |_| 
Technisch altbacken, Effekte von schwankender 


Qualitat, teilweise Einbriiche der Framerate 

SOUND SRR 7 
Dolby Digital 5.1 PCM 7.11] 

Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Original deutsche Stimmen von Bond und M, die 

aber etwas gelangweilt klingen; Waffensounds okay 

BEDIENUNG Heer 

Sixaxis-Steuerung Г] Vibrationsfunktion 

PlayStation Move: erforderlich_| optional 

Installationsgröße: 3475 MByte (erforderlich) 


Standard-Shooter-Steuerung mit optionalem Auto- 
Aim. Der Panzer steuert sich recht schwammig. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Flottes, abwechslungsreiches Abenteuer rund um 
den Globus, dazu mehrere MI6-Challenges. 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2-4 
Der Mehrspielermodus von Goldeneye ist und 


bleibt Kult! Zahlreiche Modifikatoren sorgen für 
enorme Gaudi, Levelaufstiege motivieren. 


PRO & CONTRA 
Sehr gute Filmumsetzung mit neuem Bond 
Flotter, enorm spaßiger Mehrspielermodus 
Kampagne abwechslungsreich; gute Levels 
Massig Original-Bond-Charaktere am Start 
Dialoge oft hölzern und uncool 


Technisch wirklich altbacken 
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Eins mit Sternchen: Der’Shooter-Part von Rage ist ganz großes ) > 
Kino. So muss sich Geballer auf Konsolen ОЕП! 


Pistolenmunitiona 
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EGO-SHOOTER | Huch, die Erde ist 
kaputt. Mal wieder. Dieses Mal sind 
die Entwicklerlegenden von id soft- 
ware daran schuld. Die haben mit 
Rage eine postapokalyptische Ein- 
öde geschaffen, in der die Mensch- 
heit ums Überleben kämpft. Was 
für viele dank angekündigter Rol- 
lenspiel- und Open-World-Elemente 
nach einer Evolution des Shooter- 
Genres klang, entpuppt sich im 
Test als grundweg solider Shooter, 
in dem die angesprochenen Ele- 
mente kaum mehr als Fassade blei- 
ben. Obwohl sich Rage brutal gut 
anfühlt und Schießereien zelebriert 


Rage 


wie kaum ein anderes Spiel, hat es 
Schwächen, die in ihrer Gesamt- 
heit eine Traumnote jenseits der 90 
verhindern. Ein Teil davon ist die 
belanglose Hintergrundgeschichte 
des Shooters. 


An den Haaren herbeigezogen 

Rage spielt in einer trostlosen Zu- 
kunft, die wir schon aus Endzeitfil- 
men wie Mad Max kennen. Ein Me- 
teorit hat weite Teile des Erdballs 
in eine Wüstenlandschaft verwan- 
delt. Der Spieler erwacht rund 100 
Jahre nach der Katastrophe; er hat 
die Zeit im Tiefschlaf in einer un- 
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Da bräucht Penn eben ein paar Kugel mehr Е 
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terirdischen Überlebenskapsel ver- 
bracht. Diese Dinger hatte die da- 
malige Regierung zu Hunderten im 
Erdboden versenken lassen, um 
den Fortbestand der Menschheit 
zu sichern. Nachdem ihr in einer 
solchen Arche erwacht seid, merkt 
ihr schnell, dass ihr etwas Beson- 
deres seid — und dass ein repres- 
sives Regime (auf Deutsch schlicht 
„Die Regierung“) nach Typen wie 
euch sucht. So wird gleich zu Be- 
ginn klargestellt, wer hier das Böse 
repräsentiert. Zumindest will euch 
das das Spiel an jeder Ecke glau- 
ben machen. Ihr trefft immer wie- 


Lei 
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VIDEO AUF DVD 
Der grandios inszenierte Shooter offenbart die eine oder andere Schwäche. 


der Charaktere, die euch von den 
Verbrechen der Regierung erzählen 
und euch dazu anstacheln, gegen 
das System aufzubegehren. Immer 
wieder wird euch eingebläut, wie 
einzigartig die Spielfigur sei und wa- 
rum der Held sich unbedingt den 
Rebellen anschließen müsse. Doch 
zu sehen bekommt ihr das rück- 
sichtslose Verhalten der Regierung 
nie. Dem Spieler fehlt schlicht die 
Motivation, mit dem Untergrund zu 
kooperieren und die ach so böse 
Führung zu stürzen. Der Hand- 
lungsverlauf verlangt aber genau 
das! Das stört zwar zu Beginn nicht, 


Versteck: Die Unterschlupfe der einzelnen gemet а 


| wirken | sehr stimmungsvoll. 
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In Rage findet ihr an jeder Ecke Schrott, Metall, Benzinkanister und anderes Zeug, 
das euch das Inventar verstopft. Das meiste davon könnt ihr bei einem Händler 
verticken und so Geld für wichtige Dinge wie Munition oder Waffenverbesserungen 
sammeln. Doch aus einigen Bauteilen baut ihr euch Ausrüstungsgegenstände oder 


durchschlagskräftigere Sekundärmunition einfach selber. Das geht kinderleicht 
und versorgt euch zum Beispiel mit coolen Wingsticks, Selbstschussanlagen, 
ferngesteuerten Bombenautos (links) oder, unserem persönlichen Liebling, kleinen 
Roboterdrohnen (rechts), die an eurer Seite kämpfen. 


gegen Ende stapeln sich jedoch Lo- 
gikfehler und an den Haaren her- 
beigezogene Erklärungen. Über die 
gesamte Spielzeit plätschert das 
Geschehen vor sich hin, nur um 
euch schließlich mit einem halbga- 
ren und unspektakulären Ende zu 
entlassen. Rage fehlen einfach Hö- 
hepunkte, die mitreißen und berüh- 
ren. Argumente wie „Ein Ego-Shoo- 
ter braucht doch keine tolle Story“ 
lassen wir in Zeiten eines Bioshock 
oder Half-Life 2 nicht gelten. 


Brettern und ballern 

Auf den ersten Blick sieht Rage aus 
wie ein Open-World-Spiel. Die Au- 
Benwelt wirkt weitläufig, doch im 
Grunde ist sie nur (wunderschöne) 
Staffage. Zwar reist ihr mit Fahr- 
zeugen, etwa Quad oder Buggy, 
zwischen einzelnen Orten hin und 
her, doch das geschieht in einem 
abgegrenzten Bereich, der kaum 
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zum Erforschen einlädt. Enge Can- 
yons führen zu den Aufgabengebie- 
ten, das in Rollenspielen allgegen- 
wärtige Abenteuer am Wegesrand 
sucht ihr vergeblich. Die einzige Ab- 
wechslung bei der Fahrt zum nächs- 
ten Missionsziel stellen Banditen 
dar, die euch in chaotische, aber 
kurzweilige Fahrzeugkämpfe mit 
aufmontierten Waffen verwickeln. 
Zwar macht es Laune, mit einem 
aufgemotzten Endzeitfahrzeug 
durch die beeindruckende Land- 
schaft zu brettern, doch kann Rage 
die Begrenzung der spielerischen 
Freiheit nur schwer verbergen. Das 
ist insofern schade, da wir uns in 
dieser tollen und atmosphärischen 
Welt gerne länger umgesehen hät- 
ten, anstatt stur von A nach B zu 
brettern. Gerade diese stimmige, 
postapokalyptische Welt, wunder- 
bar von der id-tech-5-Engine in Sze- 
ne gesetzt, kommt in Rage viel zu 


— 
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kurz. Das Ödland ließ uns während 
des Tests immer wieder innehalten, 
staunen und einfach nur genießen. 
Egal ob wir unter strahlender Sonne 
in den Canyons des Ödlands unter- 
wegs waren oder im zweiten Spiel- 
abschnitt durch düster-gräuliche 
Kraterlandschaften bretterten: Die 
Welt von Rage ist glaubhaft und 
streckenweise atemberaubend. 
Ebenfalls über jeden Zweifel er- 
haben sind die Animationen: Die 
agilen Gegner wirbeln wie Zirkus- 
artisten um die Spielfigur herum, 
taumeln nach einem Treffer oder 
werden beim Einschlag von Kugeln 
nach hinten gerissen. Ihr fühlt bei- 
nahe jeden Einschlag und die Wir- 
kung, die eure Treffer bei Gegnern 
anrichten. Das macht die ständigen 
Schießereien zu einem spannenden 
Hochgenuss — die Ballereien von 
Rage können wir wirklich nicht ge- 
nug loben. Unverständlich dage- 


gen sind unschöne Texturfehler: 
Die Leveltapeten brauchen sichtbar 
lange, um geladen zu werden, und 
produzieren bei schnellen Bewe- 
gungen ein matschiges Bild. Trotz 
(oder gerade wegen) der tollen Gra- 
fik fielen uns immer wieder niedrig 
aufgelöste Texturen auf — an Bo- 
den und Wänden sowie an kleinen 
Details und Zierrat wie Werkzeug- 
kisten, Autoreifen oder leeren Ben- 
zinkanistern. Das nervt angesichts 
der überragenden grafischen Qua- 
lität des restlichen Spiels. 


So schießt man heute 

Im Spielverlauf stoßt ihr auf Mutan- 
ten, gepanzerte Soldaten sowie An- 
gehörige von sechs verschiedenen 
Banden. Sie alle haben eines ge- 
mein: Sie knallen euch im Spielver- 
lauf eine Ladung Blei nach der an- 
deren vor den Latz! Dazu steht euch 
ein Waffenarsenal zur Verfügung, 


Wie die Karnickel: “Mutanten телі іп einem irrsinnigen Tempo au \ 
euch zu und schlagen aberwitzige | Haken. Gut zielen! 
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Nebenquests und Minisp 


Rage lässt euch die Freiheit, auch mal abseits der 


Hauptgeschichte Dinge zu erleben: 


Wenn ihr stur der Story folgt, dann habt ihr Rage in unter 
zehn Stunden durchgespielt. Macht lieber mehr aus der 
Spielzeit und grast die Welt nach Nebenquests und Mini- 
spielen ab! Die Liste an alternativen Aufgaben ist allerdings 
überschaubar. So bekommt ihr an einem schwarzen Brett 

in Wellspring kleinere Aufträge, die euch meist in bereits 
bekannte Gebiete zurückschicken oder teilweise nur wenige 
Minuten lang sind. Dafür gibt es zur Belohnung oft nette Ver- 
besserungen für Waffen und Ausrüstung. Zum Kohlescheffeln 
eignet sich ein Besuch bei Mutant Bash TV, wo ihr gegen 
Horden von Mutanten antretet und dafür Bares kassiert. Wer 
lieber mit dem Buggy braust, macht Kurierfahrten auf Zeit 
oder meistert alle Rennen in Wellspring und Subway Town. 

In diesen Städten findet ihr auch die netten, aber spielerisch 
sinnlosen Minispiele. Die meisten davon, etwa Fingerstechen, 
Noten nachspielen oder Würfeln, sind so simpel, dass ihr sie 
kein zweites Mal starten werdet. Richtig cool dagegen ist das 
Kartenspiel. Euer Deck füllt ihr mit Karten, die ihr überall in 
der Spielwelt findet und tretet damit dann in simplen, aber in- 
teressanten Kampfrunden gegen den Computer an. Das Kar- 
tenspiel ist das einzige Minispiel, das wir gerne immer wieder 
gestartet haben, um neue gefundene Karten auszuprobieren. 
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Schlag den en Bei Mutant Bash TV müsst ihr Massen an Geg- 
nern in aberwitzigen Szenarien wegballern. Simpel, aber spaßigl2. 


bei dessen Umsetzung die gan- 
ze Shooter-Erfahrung von id soft- 
ware zum Tragen kommt: Egal wel- 
che der insgesamt neun Wummen 
ihr benutzt, jede fühlt sich toll an 
und hat ihre Daseinsberechtigung. 
Ihr werdet also niemals mit nur ei- 
ner Kanone hantieren, sondern je 
nach Situation den Schießprügel 
wechseln. Für noch mehr Abwechs- 
lung sorgen bis zu vier Munitions- 
typen, mit denen ihr jede Knarre be- 
stücken könnt. Die Armbrust etwa 
verschießt auf diese Weise Bolzen, 
die zeitverzögert explodieren oder 
Gegnern tödliche Elektroschocks 
verpassen. Besonders gemein ist 
der Hypnosebolzen, mit dem ihr 
kurz die Kontrolle über getroffene 
Gegner übernehmt, bevor ihr die 
Sprengladung des Geschosses zur 
Explosion bringt. Die Schrotflinte, 
die in keinem Shooter fehlen darf, 
verschießt alternativ Pulsmuniti- 
on, um feindliche Elektronik lahm- 
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zulegen oder körperzerfetzende 
Sprengladungen, wenn’s mal wie- 
der deftig zugehen soll. 


Mein mechanischer Freund 

Wer noch mehr taktische Optionen 
nutzen will, setzt auf Extras wie Ge- 
schütztürme und ferngesteuerte 
Sprengstoffautos. Dieses Zube- 
hör baut ihr in einem simplen Craf- 
ting-System aus herumliegenden 
Handwerksmaterialien zusammen. 
Leider bereiten gerade die coo- 
len, mitlaufenden Spinnenroboter 
Probleme. Zwar feuern die Krab- 
belviecher eigenständig auf Feinde 
und putzen so ordentlich Gegner 
weg, doch es kommt zu oft vor, dass 
die niedlichen Dinger nicht an Hin- 
dernissen vorbeikommen oder an 
zu engen Gängen scheitern. So 
müsst ihr die mühsam zusammen- 
gebastelten Helfer häufig schweren 
Herzens zurücklassen. Das ist be- 
sonders ärgerlich, wenn die Schuld 


beim Leveldesign liegt, Türen sich 
etwa urplötzlich hinter der Spiel- 
figur schließen (natürlich mit dem 
Roboter auf der anderen Seite) oder 
Abgründe das Weiterkommen der 
Drohne verhindern. Wenn ihr aller- 
dings mal das Glück habt, euren 
Gefährten im richtigen Augenblick 
aktiviert zu haben, freut ihr euch 
auf schlagkräftige Unterstützung 
gegen die angenehm anspruchs- 
volle KI. Die schlauen Widersacher 
kreisen den Spieler ein, rufen sich 
Befehle zu, verschanzen sich ge- 
schickt oder ergreifen auch mal die 
Flucht. Das stellt zusammen mit 
der besonders in höheren Schwie- 
rigkeitsgraden knappen Munition 
eine tolle Herausforderung dar und 
ist eine willkommene Abwechslung 
zu den skriptgesteuerten Hirnlos- 
Feinden eines Call of Duty. id soft- 
ware zelebriert die Schießereien mit 
all diesen Fraktionen auf eine Wei- 
se, die schlicht unnachahmlich gut 


ist. Beim Testen kam uns immer mal 
wieder der Begriff „oldschool“ in 
den Sinn und das trifft den Kern des 
Shooters genau. Das merkt man so- 
gar beim Speichersystem: So wird 
nur zu Beginn eines Levels ein au- 
tomatischer Spielstand angelegt; 
wer zwischendurch nicht manuell 
speichert und kurz vor dem Aus- 
gang stirbt, muss neu anfangen. Das 
ist zwar nicht weiter schlimm, doch 
den ständigen Gebrauch eines Spei- 
chermenüs hatten wir uns eigentlich 
schon vor Jahren abgewöhnt ... 


Brettern und ballern 

Zu den großen Stärken von Rage 
zählt neben den brachialen Gefech- 
ten auch die dichte Atmosphäre. 
Die erlebt ihr vor allem in den bei- 
den Städten, Wellspring und Subway 
Town. Großen Anteil an der Glaub- 
würdigkeit dieser Orte haben die 
Computercharaktere, darunter in- 
teressante und skurrile Figuren wie 


z 3 > 
Metropole: Subway Town wirkt nicht nurvon au 
Die Stadt gehört zu den atmospharischsten Orten іп Rage! 
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| Harte Nüsse: Regierungstruppen sind knackige Gegner, die dank 


„ihrer Rüstung einiges an Kugeln einstecken 


der tätowierte Bürgermeister Red- 
stone. Ähnlich viel Elan haben die 
Entwickler in die Gestaltung der 
meisten Kampfabschnitte gesteckt. 
Die Hauptmissionen führen euch an 
stimmungsvolle Orte wie die gruse- 
lige Totenstadt, eine ausgestorbene 
Hochhaussiedlung. Richtig gut hat 
uns der Abschnitt gefallen, in dem 
wir uns mit den Jackal-Banditen an- 
legen. Diese hausen in einem rie- 
sigen, gestrandeten Tanker und wer- 
fen sich mit wildem Geheul und allen 
zur Verfügung stehenden Mitteln 
auf uns. Doch nicht alle Aufgaben 
sind so packend. Sowohl viele Ne- 
ben- als auch manche Hauptquests 
führen euch lediglich an bereits be- 


Mit dem B 


Spaß und verlaufen ziemlich chaotisch. 


könneh 


suchte Orte zurück. Auch die Ne- 
benmissionen sind nur bedingt in- 
teressant. Einige dauern sogar nur 
wenige Minuten und sind kinder- 
leicht, während andere euch bis zu 
eine Stunde auf Reisen in bereits zur 
Genüge durchforstete Gebiete schi- 
cken. Dieses Level-Recycling ist ein 
echter Minuspunkt von Rage. 


Vettel für Arme 

Die Rennen, ein weiteres wichtiges 
Gameplay-Element des Shooters, 
hinterlassen bei uns gemischte Ge- 
fühle. An sich macht das Herum- 
brettern in den aufgemotzten Mad 
Max-Mobilen einen Haufen Spaß. So 
könnt ihr in den Städten verschie- 


dene Rennkurse absolvieren und 
erhaltet dafür Rennscheine, die ihr 
in die Aufwertung eures Fuhrparks 
steckt. So verbessert ihr den Motor, 
die Reifen und die Lenkung oder rüs- 
tet die Rennschüsseln mit Raketen- 
werfern, Maschinengewehren und 
Schutzschilden aus. Die verschie- 
denen Rennmodi machen Laune: 
Mal handelt es sich um ein simples 
Zeitfahren, dann wieder um waffen- 
starrende Schlachten. Das ist wit- 
zig, chaotisch und sorgt neben den 
Zu-Fuß-Ballereien für Abwechslung 
— geht uns aber nicht weit genug. 
Denn um die für die Story wichtigen 
Pflichtaufrüstungen zu bekommen, 
bedarf es nur sehr weniger Rennen; 
und um alle Verbesserungen für ein 
Fahrzeug freizuschalten, nur weni- 
ger Einsätze mehr. Danach gibt es 
einfach keinen Grund mehr, sich auf 
die Rundkurse zu wagen. Hier hätten 
wir uns, wie bei vielen Bereichen von 
Rage, mehr gewünscht. Mehr Fahr- 
zeuge, mehr Freischaltkram. Mehr 
Handlung, mehr Bossgegner. Mehr 
Höhepunkte, mehr Konsequenz. 
Mehr Freiheit, verdammt! Dennoch 
können wir Rage empfehlen: Ein 
so gutes Shooter-Gefühl hatten wir 
schon lange nicht mehr, Grafik und 
Spielwelt sind absolut gelungen. 
Wer einfach nur gepflegt ballern 
will, ist hier vollkommen richtig. RH 


D =e Tv Be 
Wir machen den Weg frei: Kampfrennen mit dem Buggy machen 
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идду im Multiplayermodus 


Einen klassischen Deathmatch-Modus Mann gegen Mann hat Rage nicht: 


„Legenden des Ödlands“ heißt der kooperative Teil von Rage, in dem ihr gemeinsam mit einem menschlichen Mitspieler neun kurze Missionen 
absolviert. Jede der Aufgaben beschäftigt sich mit der Hintergrundgeschichte von Rage, schickt euch allerdings ausschließlich in bekann- 

te Gebiete. „Road Rage“ dagegen beinhaltet sechs Karten und vier Spielmodi für Fahrzeuge. In „Meteor-Rallye“ etwa müsst ihr möglichst fix 
herabfallende Meteoriten aufsammeln, in „Dreier-Rallye“ fahrt ihr schnell drei verschiedene Punkte ab. Auch gibt es einen Deathmatch-Modus 
mit Fahrzeugen, in dem ihr euch gegenseitig Raketen um die Ohren feuert. Für ein wenig Langzeitmotivation sorgt dabei ein Level-System, mit 
dem ihr Erfahrungspunkte sammelt, neue Waffen und Ausrüstung freischaltet und bis zu 20 Stufen aufsteigt. 
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Meinung 


„Grandioses Geballer mit 
begrenztem Gelände“ 
Robert Horn Redakteur 


Wer über Rage meckert, der meckert auf hohem 
Niveau. Denn der Shooter sieht grandios aus und 
bietet Schusswechsel mit kleverer КІ auf sehr 
hohem Niveau. Allein fiir diese beiden Punkte 
lohnt es sich, den Titel einzuwerfen. Umso mehr 
argere ich mich allerdings, dass Rage auf anderen 
Ebenen nicht zündet. Bei der Story zum Beispiel. 
Ober bei der krass eingeschrankten Bewegungs- 
freiheit. Und warum müssen 2011 gefallene 
Gegner vor meinen Augen verschwinden (wirklich 
albern wirkt das bei einem Fünf-Meter-Mutanten)? 
Trotzdem habe ich Rage mit Genuss durchgezockt, 
auch ein zweites Mal. Genau dabei ist mir dann 
aber noch extremer aufgefallen, wie viel mehr das 
Spiel eigentlich hätte sein können. Im Endeffekt ist 
Rage „nur“ ein sehr guter Shooter. 


Termin: 7. Oktober 2011 


Ri GH Hersteller: Bethesda Softwork 
JL Е Entwickler: id software 
ї USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
4. Preis: ca. 55 Euro 
GRAFIK ЕЕЕ: 
720р м] 


1080р optionaler 3D-Modus 


Merkliche, aber kaum störende Verzögerung beim 
Texturennachladen. Der Rest: Extrem cool! 


SOUND COOCOO TTE) 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 |м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Endlich mal wieder eine gelungene deutsche 
Sprachausgabe. Sauber, Bethesda! 


BEDIENUNG Hears 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 8 GByte (erforderlich) 


Rage belegt einen Haufen Speicherplatz auf eurer 
PS3. Die Installation ist aber erträglich. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis sackschwer (4 Stufen) 
Speichersystem: manuell & Kontrollpunkte 


Das Spiel speichert nur, wenn ihr einen neuen 
Abschnitt betretet. Selber speichern ist Pflicht! 


MEHRSPIELER SSP 7 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 1-2 


Rage bietet einen Koop-Modus sowie diverse 
Autorennen fiir bis zu vier Spieler. Mager! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Schöne, atmosphärische Spielwelt 


6+) Erstklassiges Schießgefühl 


Ә 
Ә 


Toll animierte Charaktere 
Schlaue und flinke Gegner-KI 
Diimmliche, unlogische Story 


Viel verpufftes Potenzial 


Wertung & Fazit 
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Ein richtig guter 
Shooter, der viel mehr 
hätte sein können 


play? | 12.2011 | 69 


ge 
Challenge ың ей: Їп 


Sch 


N 


а 


( 
den erausford erungen stellt iv euch в 


Aufgaben, hier etwa kommt ihr nur auf Steuerbaren Plattformen voran 
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Fabrikneu: Natürlich darf in einer Sonic- Retrospektive 
die bekannte Zone Chemical Plant nich fehlen. 


JUMP & RUN | Bereits seit 1991 
kugelt sich Segas blauer Renn-lgel 
durch bunte Landschaften. Anfangs 
noch auf 2D-Levels und Segas haus- 
eigene Konsolen beschränkt, fin- 
det sich das ursprüngliche Mas- 
kottchen des Konzerns mittlerweile 
auch in 3D-Umgebungen und auf al- 
len Systemen der Welt wieder. Doch 
mit der Erweiterung des Franchise- 
Spektrums kam auch der langsame 
Abstieg. Die 3D-Welten waren nicht 
jedermanns Sache, gerade wenn 
es sich um Fans der ersten Stun- 
de handelte, und auch so manche 
Version selbst (wie etwa die beiden 
PS3-Ableger Sonic the Hedgehog 
und Sonic Unleashed) sorgte eher 
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für enttäuschte Gesichter. Mit So- 
nic Generations will man nun zu al- 
ter Stärke zurückfinden. Das Rezept: 
eine Handvoll guter Ideen und viele 
Retro-Gimmicks für Serienkenner. 


Time & Space 

Durch ausgeklügelte Hintergrund- 
geschichten zeichnete sich die 
Reihe jedoch noch nie aus. Und so 
dient auch die Handlung von So- 
nic Generations eher als Vorwand, 
eine Reise durch die Geschichte 
der Sonic-Spiele zu unternehmen. 
Der Vollständigkeit halber reißen 
wir die Story kurz an: Ein mysteriö- 
ser Feind bringt das Raum-Zeit- 
Kontinuum durcheinander, ent- 


03:0 
0,060 
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бопїс (Generations 


Pünktlich zu seinem 20. Geburtstag kommt Sonic in alter Starke zurück. 


führt Sonics Freunde und stiehlt der 
Welt auch noch gleich ihre Farben. 
Weil eh alles gerade im Chaos ver- 
sinkt, schließt Sonic sich mit sei- 
nem früheren Ich zusammen und 
gemeinsam versucht das Igel-Duo 
wieder einmal, die Welt zu retten. 
Aus dieser Geschichte spinnt das 
Spiel dann auch direkt seinen ersten 
Gameplay-Ansatz: Jede der insge- 
samt neun Stages lässt sich sowohl 
im 2D- als auch im 3D-Modus an- 
gehen. Der nächste Abschnitt wird 
erst dann freigeschaltet, wenn ihr 
beide Varianten absolviert habt. Vor- 
gegangen wird dabei chronologisch. 
Zu Spielbeginn rollt und springt ihr 
durch klassische Welten wie Green 


Brumi: In Seltenen Fällen vertraut Sonic mal nicht seinen flinken 
ar sondern nschwingt sich hinter das Steuer eines $Fahrzeugs. 
EE аы N a 
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Hill oder Chemical Plant, später be- 
reist ihr neuere Stages wie Crisis City. 
Hinzu kommen zehn Herausforde- 
rungslevels für jede der neun Welten 
sowie insgesamt vier Bosskämp- 
fe. Erstere sind jedoch nicht kom- 
plett optional, denn nur hier schal- 
tet ihr die drei benötigten Schlüssel 
für den jeweils nächsten Bosskampf 
frei. Wer es also eilig hat, sieht nach 
neun Stages, neun Challenges, vier 
Bosskämpfen und rund fünf Spiel- 
stunden den Abspann. Damit täte 
man Sonic Generations jedoch Un- 
recht. Das Spiel lebt nämlich von 
den vielen kleinen, versteckten Ex- 
tras und Gimmicks. Mit jeder er- 
ledigten Herausforderung schaltet 
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Glibber. nden meisten Bösskampfen steht Ach Sn Erzfeind = 
Dr. Eggman ‚gegenüber, i in diesem Fall jedoch ein fieses Tentakelmonster. 4 


ihr beispielsweise neue Konzept- 
zeichnungen, Musikstücke oder Vi- 
deos frei. Diese könnt ihr euch dann 
im (übrigens wunderschön gestal- 
teten) interaktiven Menü jederzeit 
anschauen. Auch das erneute Spie- 
len einer Stage zur Highscore-Jagd 
ist durchaus sinnvoll. Denn mit den 
so erspielten Punkten kauft ihr Sonic 
nicht nur spezielle Fähigkeiten, die 
euch das Leben gerade in den spä- 
teren, knackigen Levels erleichtern, 
sondern könnt sogar das Ur-Sonic 
the Hedgehog vom Mega Drive frei- 
schalten. Die Zwischensequenzen 
strotzen ebenfalls vor Insider-Witz- 
chen. Befreit ihr etwa einen von 
Sonics Neuzeit-Freunden als klas- 
sischer Sonic, so kommentiert der 
Gerettete euer Aussehen. Sätze wie 
„Du wirkst stacheliger“ oder „Hast 
du zugenommen?“ spielen dann auf 
das pummeligere, kantigere Ausse- 
hen des Ur-Igels an. Sonic Genera- 


www.playdrei.de 


tions sollte man daher nicht einfach 
als ein neues Sonic-Spiel mit ein 
paar Levels ansehen, sondern eher 
als liebevoll gemachte Hommage an 
die komplette Serie, als kleine Lehr- 
stunde in Videospielgeschichte. 


Trial & Error 

Doch all die netten Anspielungen 
und Gimmicks wären nur halb so 
unterhaltsam, wenn Steuerung und 
Spielgeschehen ähnlich schlecht 
und unfair umgesetzt wären wie bei 
früheren Serienvertretern. Hier kön- 
nen wir zumindest teilweise Entwar- 
nung geben. Die Steuerung wurde 
im Vergleich zu den bisherigen PS3- 
Auftritten deutlich verbessert. Per- 
fekt ist das Ganze damit aber noch 
lange nicht. Besonders in den letzten 
drei bis vier Stages sind punktgenaue 
Sprünge oft überlebenswichtig, aber 
fast unmöglich zu timen. Hier bleibt 
nur das Trial&Error-Prinzip, das aber 


zugegebenermaßen bereits seit den 
Serienanfängen ein fester Bestand- 
teil des Sonic-Gameplays ist. Wirk- 
lich unfair schwer wird das Gesche- 
hen aber nie und selbst Passagen, 
die anfangs vielleicht etwas frustrie- 
ren, gehen mit ein wenig Ubung und 
dem korrekt eingepragten Timing 
locker von der Hand. Nettes De- 
tail am Rande: Das Spiel lässt sich 
auch komplett per Digikreuz spie- 
len — eine schöne Verbeugung vor 
den Anfängen der Serie. Auch Gra- 
fik und Sound sind über jeden Zwei- 
fel erhaben. Egal ob 2D- oder 3D-Va- 
riante, egal ob alte oder neue Stage, 
egal ob modernere Musik oder 8-Bit- 
Gedudel: Das Spiel sieht gut aus und 
hört sich auch gut an. Sonic Gene- 
rations mag zwar nicht den Sprung 
zurück an die Genrespitze schaffen, 
aber zumindest ist das Spiel wieder 
eine ernsthafte Alternative zu Little- 
BigPlanet und Co. SL 


Meinung $ 
„Ein gutes Sonic-Spiel auf 

der PS3? Sachen gibt’s!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Was habe ich Sonic damals geliebt. Auf dem Mega 
Drive oder dem Game Gear. Als man dann bei Sega 
auf den Trichter kam, auf 3D-Gameplay zu setzen 
und für andere Konsolen zu entwickeln, interessier- 
te mich der blaue Igel aber immer weniger. Den bis- 
herigen Tiefpunkt stellten dann Sonic the Hedgehog 
und Sonic Unleashed für die PS3 dar. Insofern bin 
ich schon überrascht und auch froh, dass man mit 
Sonic Generations nun wieder die Kurve gekriegt 
hat. Die Steuerung ist nicht mehr so ungenau, die 
2D-Levels machen Spaß, die 3D-Levels erstaunli- 
cherweise auch und die freischaltbaren Extras sind 
ein toller Fanservice. Wer noch nie etwas mit Sonic 
anfangen konnte, wird hier sicherlich nicht bekehrt; 
wer den blauen Igel aber zu irgendeiner Zeit mal 
mochte, sollte Generations eine Chance geben. 


Sonic Generations 


Еа Termin: 4. November 2011 
o Hersteller: Sega 
d - Entwickler: Sonic Team 


= USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
А Preis: ca. 60 Euro 


TTT Tal 7 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus м 


Schicker 3D-Modus, ansonsten gewohnt pfeil- 
schnelles, buntes Sonic-Bild 


SOUND PT з 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Originalsprecher aus der Fernsehserie, klassische 
Musikstücke 


BEDIENUNG Heer 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Gerade in kniffligeren Stages etwas ungenaue Steu- 
erung, aber klar besser als in den letzten Ablegern. 


EINZELSPIELER See 9 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 


Speichersystem: automatisch (Riicksetzpunkte) 


Neun Stages und zwei Gameplay-Varianten aus 20 
Sonic-Jahren — da ist fiir jeden etwas dabei. 


MEHRSPIELER | 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Hinter den Modi „Ranglistenangriff“ und „30-Sekun- 
den-Test“ verbergen sich Online-Bestenlisten, die 
zudem mit unserer Version nicht liefen. 


PRO & CONTRA 


QB Viele freischaltbare Gimmicks & Secrets 


GRAFIK 


6+) Tolle Stages aus 20 Jahren Sonic 

CH 2D- wie auch 3D-Gameplay funktionieren 
CH Hübsche Grafik, klassische Sonic-Musik 
(Є] Typisch belanglose Story 


Є) Steuerung mitunter etwas zickig 


Wertung & Fazit 
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Gutes Jump & Run und 
der wohl beste Sonic 
des letzten Jahrzehnts 
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Super KI: Wer das Abenteuer alleine bekannt einen intelli g 


gent agierenden, computergesteuerten Partner zur Seite. 


Vier gewinnt: Das Superteam besteht aus Captain Qwark, Clank, 
© Ratchet und dem ehemaligen Bösewicht D Dr. Nefarious (v. l. п. г.). 


JUMP & RUN | Aufgrund der ein- 
fachen Online-Anbindung sind auf 
der PlayStation 3 unzählige Mul- 
tiplayer-Games aller möglichen 
Genres verfügbar. Selbstverständ- 
lich sind hier Ego-Shooter beson- 
ders stark vertreten und bei Sport- 
spielen wird meist auch auf einen 
starken Online-Modus geachtet. 
Sogar Jump & Runs wie das groBar- 
tige LittleBigPlanet 2 bieten einen 
spaßigen Vierspielermodus, doch 
mit Ratchet & Clank: All 4 One gibt 
es nun hochkarätige Konkurrenz, 
und zwar ebenfalls aus dem Hause 
Sony! Wie der Untertitel All 4 One 
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bereits andeutet, erwartet euch im 
neuesten Abenteuer astreine Ac- 
tion für bis zu vier Teilnehmer, doch 
auch alleine ist das effektgespickte 
Jump & Run problemlos spielbar. 


Durchgestylte Action 

Bereits nach den ersten Spielmi- 
nuten stellt sich ein typisches Rat- 
chet & Clank-Feeling ein: Wie bei 
den Vorgängern hüpft ihr in der 
Rolle von Ratchet durch farben- 
frohe Umgebungen, die von wah- 
ren Gegnerhorden bevölkert sind. 
An eurer Seite kämpft der kleine 
Roboter Clank, der im Solo-Mo- 


dus vom Computer sehr geschickt 
kontrolliert wird. Es ist wirklich be- 
eindruckend, wie intelligent sich 
Clank bei den zahllosen teamba- 
sierten Aufgaben anstellt — еіп 
dickes Lob an die Entwickler. Auf 
Wunsch kann aber auch ein Freund 
(online oder offline) die Steuerung 
von Clank übernehmen. Da das 
Spiel insgesamt für bis zu vier Spie- 
ler ausgelegt ist, dürfen bei Bedarf 
zusätzlich Captain Qwark und/ 
oder Dr. Nefarious in das actionrei- 
che Geschehen mit eingreifen. Ihr 
habt richtig gelesen, der traditio- 
nelle Ratchet & Clank-Bösewicht 


Ratchet & Clank: Al 4 One 


Im neuen Game sorgt vor allem der Vierspielermodus für mächtig viel Spaß! 


Dr. Nefarious steht diesmal auf- 
seiten der Guten, allerdings nicht 
ganz freiwillig, wie im Vorspann er- 
klärt wird: Ein riesiges, von Nefari- 
ous geschaffenes Monster wendet 
sich gegen seinen eigenen Herrn 
und schon muss der miese Doktor 
zusammen mit den Helden um sein 
Leben fürchten ... 


Abgefahrener Spielablauf 

Absurde Situationen und oberwit- 
zige Kommentare sind auch im 
neuesten Abenteuer an der Ta- 
gesordnung. Vor allem bei den gut 
gemachten Zwischensequenzen 
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Mehrspieler-Spaßgranate 


Der großartige Mehrspielermodus ermöglicht es erstmals in der Geschichte der Ratchet&Clank-Serie, das kom- 
plette Abenteuer gemeinsam mit bis zu drei Freunden zu erleben! 


Wenn im Mehrspielermodus alle Teilnehmer mit der gleichen Waffe und im gleichen Takt auf einen Gegner ballern, wechselt das Spiel umge- 
hend in einen coolen Zeitlupenmodus, während die synchronisierten Schüsse beim Kontrahenten besonders viel Schaden anrichten. Und nun 
noch eine gute Nachricht für Solo-Zocker: Um das Game durchzocken zu können, sind nicht unbedingt mehrere Mitspieler notwendig. Da die 
gelungene KI die Steuerung eines zweiten Charakters übernimmt, lässt sich das Abenteuer auch alleine vorzüglich genießen! 


Meinung 

„Prima spielbar, trotz vor- 
bestimmter Kamerawinkel!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Zunächst war ich ziemlich skeptisch, ob ein 
Ratchet & Clank für vier Spieler gleichzeitig 
überhaupt funktionieren kann. Doch die Ent- 
wickler haben Fabelhaftes geleistet und in jeder 
Szene einen nahezu perfekten Kamerawinkel 
festgelegt, um die Action nicht unübersichtlich 
werden zu lassen. Nur im Solo-Modus hat es 
mich dann doch immer wieder genervt, dass ein 
vernünftiges Umschauen nicht möglich ist. Au- 
Berdem kann es im fortgeschrittenen Spielverlauf 
ungünstig sein, frisch in die Action einzusteigen, 
da man lediglich mit der Standardwaffe beginnt. 
Ansonsten gibt es kaum Kritikpunkte, denn das 
fordernde Jump & Run sieht sehr gut aus und 
strotzt nur so vor coolen Licht- und Explosions- 
Effekten. Ein absolut würdiger Serienvertreter! 


Ratchet & Clank: All 4 One 


Termin: 21. Oktober 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Insomniac Games 


, Г 
Waffen-Teamwork: \ Während Ratchet einen Gegner mit der Bogen- 
peitsche betäubt, macht Clank den Plasmabombenwerfer scharf. 


bleibt kein Auge trocken und dank 
der gelungenen deutschen Syn- 
chronisation kommen auch jün- 
gere Zocker voll auf ihre Kosten. 
Allerdings ist der Schwierigkeits- 
grad im späteren Spielverlauf recht 
hoch angesetzt, wird aber durch 
die sporadisch verteilten Rück- 
setzpunkte etwas entschärft. Bei 
vielen Aufgaben im Spiel kommt 
es übrigens auf gut getimtes Team- 
work an. Beispielsweise muss Spie- 
ler Eins mit dem schleimwerfenden 
Glibberlobber einen schwebenden 
Felsen beschießen, um den Stein- 
brocken leicht nach unten zu be- 


wegen. Anschließend kann Spieler 
Zwei endlich auf den Felsen hüp- 
fen, während Spieler Eins umge- 
hend mit dem Schwunghaken hin- 
terherfliegt. 


Wahnsinnswummen ohne Ende 

Neben einer gewohnt verrtickten 
Waffenauswahl, die sich im Spiel- 
verlauf mit dem rechten Analog- 
stick komfortabel auswählen lässt, 
kommt auch der bekannte VAC- 
U-Sauger wieder zum Einsatz. Mit 
diesem praktischen Gerät können 
Begleiter eingesaugt und wie Ge- 
schosse abgefeuert werden, was 


bei einigen Rätseln dringend not- 
wendig ist. Durch eine „Jump in/ 
Jump out“-Option können eure 
Freunde jederzeit in das laufen- 
de Spiel einsteigen, aber leider 
gibt es hier einen kleinen Nach- 
teil: Mitspieler beginnen ledig- 
lich mit einer minimalen Bewaff- 
nung und Fortschritte werden nur 
auf dem Profil des Konsolenbesit- 
zers gespeichert. Ergatterte Wum- 
men und Bolzen sind nach dem 
Verlassen des Spiels also verlo- 
ren, dennoch macht das Abenteu- 
er mit mehreren Teilnehmern äu- 
Berst viel Spaß! UH 


"SCH USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
We Preis: ca. 70 Euro 
GRAFIK Sees 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus м 


Die farbenfrohe Optik wirkt oft kindgerecht, bietet 
aber gigantische Effekte und tolle Animationen. 


SOUND TTT 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Krachende Soundeffekte untermalen Explosionen, 
während ein atmosphärischer Soundtrack ertönt. 


BEDIENUNG Hauaaaaarnn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1,4 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung funktioniert problemlos, nur leider 
kann man die Kamera nicht manuell justieren. 


EINZELSPIELER Seer 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 


Speichersystem: automatisch (Rücksetzpunkte) 


Das umfangreiche Abenteuer ist dank einer 
ausgefeilten KI auch alleine perfekt spielbar. 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Die groBe Neuerung in Form von Koop-Action 


für bis zu vier Teilnehmer ist super gelungen und 
sorgt sowohl online als auch offline für Spielspaß! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Witzige Rätsel im typischen Serien-Stil 


ЭЭ Effektreiche und farbenfrohe Optik 
gə Ausgezeichneter Mehrspielermodus 
CH Grandiose Slapstick-Einlagen der Helden 


Keine manuell justierbare Kamera 


Koop-Einstieg mit Standardbewaffnung 


Wertung & Fazit 


87 


Gelungene Fortsetzung 
mit cooler Optik und 
Vierspieler-Koop-Action! 


play? | 12.2011 | 73 


Meinung 


„Ich kann von diesem 
Prügler nur abraten.“ 
Toni Opl Redakteur 


Wie man unschwer erkennen kann, bewerte ich 
Supremacy MMA nicht nur als Spieletester, sondern 
auch als MMA-Fan. Und genau deshalb stößt mir 
die Reduzierung auf die bloße Gewalt sauer auf. 

Das wäre jetzt noch kein Beinbruch, würde das 
Grundgerüst was taugen. Tut es aber nicht. Die 
Matches verlaufen zumeist wie ein einziges, langes 
Quicktime-Event, bei dem es nur darum geht, im 
richtigen Moment den Konter-Button zu drücken 
oder im Falle eines Aufgabegriffes am rechten Stick 
zu rütteln. Alternativ führt sogar wildes Button- 
Mashing zum Sieg. Echte Kampfstrategie sucht man 
hier vergebens. Während die Charaktermodelle an 
sich ordentlich aussehen, bleiben deren abgehack- 
te Animationen weit hinter dem Standard zurück, 
den THQ und EA im MMA-Segment etabliert haben. 


Termin: 23. September 2011 
Hersteller: Kung Fu Factory 
Entwickler: 505 Games 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
wm Preis: ca. 50 Euro 


TTT Tal dt 
720pM 1080p optionaler 3D-Modus 


Annehmbare Figuren und Arenen. Die Anima- 
tionen sind aber viel zu holprig und unrund. 


SOUND COOC aaa 
Stereo [MI Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/deutsch 


Das instrumentale Death-Metal-Geballer klingt 
eintönig und nervt auf Dauer extrem. 


BEDIENUNG ` gr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 

Wenig intuitive und träge reagierende Steuerung, 


umständliche Pad-Belegung 
EINZELSPIELER BPP 5 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Der Story-Modus ist nett präsentiert, aber auch 
hier fehlen essenzielle Dinge wie Einmärsche. 


MEHRSPIELER SHEP PPPs 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
Online gibt es Freundschafts-und Ranglistenspiele. 


Allerdings ist kaum was los und viele Matches sind 
von nervigen Verzögerungen (Lags) geplagt. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Story-Modus, XP-System 


Monotoner Metal-Soundtrack 


GRAFIK 


Hölzerne Animationen 
Schlechtes Balancing 
Nur zwölf Kämpfer, kein Editor 


Hakelige, träge Steuerung 


Wertung & Fazit 


Wegen des schlechten 
Kampfsystems ein 
K. o. in der ersten Runde 


40 


74 | play? 


nse hön: Wenn ihr einen en Aufgabegriff als Finishing. Move ansetzt, könnt 
ir dem Gegner, ‚Armiöder Bein brechen. Mit Sport hat йа$ пїх zu ug 


UNCUT 


Supremacy MM 


Wenig Sport, viel Gewalt, schlecht umgesetzt. 


Hier geht der Spielspaß in der ersten Runde zu Boden. 


BEAT ‘EM UP | Wahrend EA Sports 
MMA und die UFC Undisputed-Reihe 
eine möglichst realistische Umset- 
zung des Mixed-Martial-Arts-Sports 
anstreben, verzichtet Entwickler 
Kung Fu Factory auf jeglichen Si- 
mulationsaspekt. Supremacy MMA 
spielt sich vielmehr wie ein Prügel- 
spiel und legt den Fokus auf die Dar- 
stellung von Gewalt — geschwollene 
Gesichter, gebrochene Knochen und 
blutverschmierte Arenen inklusive. 
Eine Lizenz von Organisationen wie 
der UFC oder Strikeforce hat der Ti- 
tel nicht vorzuweisen. Mit Jerome Le 
Banner und Jens Pulver sind aber 
zwei in Kampfsportkreisen bekannte 
Gesichter in der aus realen und fik- 
tiven Personen zusammengesetzten 
Kämpferriege zu finden. 

Die Integration von zwei weib- 
lichen Fightern ist allerdings eine 
Farce. Zum einen können die beiden 
Mädels nur gegeneinander und nicht 
gegen ihre männlichen Kollegen an- 
treten. Zum anderen besteht der zu- 
gehörige „Femmes Fatales“-Story- 
modus aus genau EINEM Kampf! 
Bei den Herren der Schöpfung er- 
warten euch immerhin MEHRERE 
Fights und kleinere Storyfetzen, die 
anhand schicker Comicsequenzen 
erzählt werden. 


Störrisch und hakelig 

Die Motivation, sich mit allen Cha- 
rakteren bis zum Finale durch- 
zuboxen, ist aufgrund des XP- 
Systems mit Rangaufstiegen, 


Herausforderungen (z. B. Kampf 
ohne Standschlage gewinnen), Bo- 
nus-Fertigkeiten und Belohnungen 
prinzipiell gegeben. Leider spie- 
len sich die zwölf Fighter jedoch 
trotz ihrer individuellen Kampf- 
stile wie Jiu-Jitsu, Judo oder Muay 
Thai viel zu ahnlich. Einen Editor 
für selbst erstellte Charaktere gibt 
es nicht. Weitaus mehr drückt die 
Kombination aus umständlicher 
Steuerung und schlecht ausba- 
lanciertem Kampfsystem die Wer- 


tung. Controllereingaben werden 
nur träge umgesetzt, die Kollisions- 
abfrage arbeitet stellenweise un- 
genau und Attacken am Boden ha- 
ben viel mehr Wirkung als Schläge 
und Tritte im Stand — ein Riesen- 
nachteil für Stand-up-Kämpfer, der 
durch nichts kompensiert wird. On- 
line ist kaum etwas los und wenn 
doch einmal ein Match zustande 
kommt, prügelt der miese Netz- 
code das letzte Quäntchen Spiel- 
barkeit aus Supremacy MMA. OPL 


DOC Seier N 


Erwischt: In der Theorie setzt ‚das Kampfsystem auf Konter. 
“Inder Praxis ist die Steuefung da dafür aber züträge. 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


RENNSPIEL | Vor wenigen Mona- 
ten ließ Codemasters mit Dirt 3 die 
Herzen aller Offroad-Fans höher 
schlagen. Rallye-Puristen bemän- 
gelten allerdings den immer noch 
zu geringen Anteil an echten Ral- 
lye-Events im Spiel. Ein Kritikpunkt, 
den man WRC 2 nicht anlasten 
kann. Dank offizieller FIA-Lizenz 
erwarten euch hier 100 Prozent 
Rallye — ganz ohne Truck-Rennen 
oder Gymkhana-Tricksereien. Al- 
lerdings haben sich die Entwickler 
an anderen Stellen von Dirt 3 in- 
spirieren lassen: Zum einen inte- 
grierte Milestone die Codemasters- 
typische Rückspulfunktion, zum 
anderen halten jetzt sowohl Head- 
2-Head-Rennen (Super Special 
Stages!) als auch die PS-Monster 
der berühmt-berüchtigten Gruppe 
B Einzug im WRC-Zirkus. 

WRC 2 bietet insgesamt 78 
teils aus dem Vorgänger übernom- 
mene Strecken in 13 Ländern, die 
nicht nur optisch abwechslungs- 
reich, sondern auch fahrtechnisch 
extrem anspruchsvoll sind: Enge 
Schikanen, tiefe Straßengräben, 
fiese Schlaglöcher, wechselnde 
Bodenbeläge und mit Haarnadel- 
kurven gespickte Serpentinen for- 
dern euch auf den langen Etappen 
alles ab. Besonders der plötzliche 
Wechsel des Untergrunds macht 
sich in WRC 2 deutlicher bemerk- 
bar als in Dirt 3. Das Fahrverhalten 
der Rallye-Boliden wirkt zwar bei 
Weitem nicht so spektakulär, dafür 


WRC 2 


Die Rallye-Simulation schaltet 2011 einen Gang hoch. 


aber realistischer und glaubhafter. 
Die Feinheiten der Fahrphysik kom- 
men allerdings nur dann zum Tra- 
gen, wenn man auf Fahrhilfen ver- 
zichtet und in der Helmperspektive 
durch die Botanik pflügt. 


Multitasking 
Auch fernab der Strecke gibt es 
im Karrieremodus mehr zu tun als 
in Dirt 3. Zwischen den Etappen 
schraubt ihr am Fahrzeug-Set- 
up oder repariert Schäden, nach 
erfolgreich absolvierten Events 
verwaltet ihr euer virtuelles Ra- 
cing-Team: Hierbei könnt ihr in 
regelmäßigen Abständen neues 
Personal einstellen, welches Tu- 
ning-Teile für eure Autos entwickelt 
oder Sponsorenverträge für höhere 
Siegprämien an Land zieht. 
Jedoch finden all diese Tätig- 
keiten ausschließlich in unspan- 


Zeit 


00:45.58 
00:44.61 
+00:00.68 | 
+00:00.38 | 
+00 96 


1P. Solberg 
5 F. Villagra 
Д 6K. Meeke 


FIA World Rally 
Championship 


nenden Menübildschirmen statt. 
Es gibt keine animierte Service- 
Crew, keine Champagnerdusche 
nach einem Saisonsieg und eure 
handverlesenen PR-Damen be- 
kommt ihr ebenfalls nie zu Gesicht. 
Der puristische Ansatz in allen Eh- 
ren, aber auch bei einer Simulation 
darf ein bisschen mehr Entertain- 
ment ruhig sein. 

Der größte Kritikpunkt an WRC 
2 ist allerdings die schwache Gra- 
fik. Während die Wagenmodelle 
äußerlich noch annehmbar aus- 
sehen, finden sich schon in den 
Cockpits kaum noch Details. Die in 
natura so beeindruckenden Land- 
schaften der Austragungsorte wir- 
ken im Spiel durch die Bank karg 
und leblos. Matschige Texturen, 
flimmernde Kanten und sichtbare 
Detaileinblendungen sind heutzu- 
tage ein klares No-Go. OPL 


deaktivierten Hilfen ist das Fahrgefühl-wirklich hervorragend. 


1) Zwei Fahrer treten auf einem Parallelkurs direkt gegeneinander an. 


Meinung 


play? test 


„Gameplay hui, 
Präsentation und Optik pfui.“ 
Toni Ор! Redakteur 


а 


© 


аќ 


Wer nach Dirt 3 n 
infiziert ist, sollte 
Die Etappen sind 


nicht mehr so stö 
von 2010. Die Un 


meine Fahrweise 


Gegensatz dazu s 


och immer mit dem Rallye-Virus 
einen Blick auf WRC 2 werfen. 
fordernder als in Dirt 3, das 


Handling der Wagen ist authentischer und langst 


rrisch wie noch im ersten WRC 
terschiede bei den Fahrzeugen 


kommen viel besser zum Tragen, zudem muss ich 


noch viel mehr dem Untergrund 


anpassen. Das macht enorm viel Laune und be- 
geistert mich als Rallye-Enthusiasten. Im krassen 


teht die magere Präsentation. 


Keine zeitversetzten Starts, keine Zwischense- 
quenzen, nichts, was irgendwie Stimmung erzeugt. 
Und bei der Grafik muss man schon ein Auge 
zudrücken, um die Raserei wirklich genießen zu 
können. Potenzial verschenkt! 


WRC 2 


GRAFIK 


Termin: 14. Oktober 2011 
Hersteller: Black Bean 
Entwickler: Milestone 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


SREP 


720p) 1080p 


Die Automodelle si 
turen und Kantenfl 


SOUND 
Stereo M] 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: 


gängige Lenkräder 
Speichersystem: а 
angepasst werden 
Spieler online: 2-1 


Offline müssen sich 


als verschiedenfarbi 


QB Hervorra 


Ә 


Offizielle 


Langweil 


Dolby Digital 5.1 М 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Sehr gute Motorensounds, wenig Umgebungsge- 
räusche, grausames Gedudel in den Menüs 


optionaler 3D-Modus 


nd (außen!) okay; Matschtex- 
immern bei den Umgebungen 


ËTT Lal cK 
PCM 7.1 


Sees 
Vibrationsfunktion IV 
erforderlich optional 


Installationsgröße: - 
Sehr gute, frei konfigurierbare Pad-Steuerung; 


werden unterstützt. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis sehr schwer (3 Stufen) 


utomatisches Speichern 


Drei Grundeinstellungen, die aber jederzeit 


können (KI in neun Stufen) 


MEHRSPIELER SH 7 


6 Spieler offline: 2-4 
die Spieler abwechseln (Hotseat- 


Modus). Online werden die anderen Autos lediglich 


ige „Geister“ dargestellt. 


PRO & CONTRA 


gende Fahrphysik 


GH) Abwechslungsreiche, fordernde Kurse 


WRC-Wagen und -Locations 


ige Präsentation 


Reichlich Strecken-Recycling 


Extrem magere Umgebungsgrafik 


Wertung 


& Fazit 


73 


Spielerisch sehr gute 
Rallye-Simulation, leider 
staubtrocken präsentiert. 


play? 


75 


l test play? 


Meinung 


„Atmosphärisch, aber 
ohne Gameplay-Tiefgang“ 
Wolfgang Fischer Redakteur 


Ich bin mit den Tim & Struppi-Comics von Hergé 
aufgewachsen und ein Großteil meiner liebsten 
Schimpfwörter stammt aus dem Wortschatz von 
Käptn Haddock. Die Versoftung von Das Geheimnis 
der Einhorn fängt den Charme der Buchvorlagen 
sehr gut ein und erzählt die Geschichte sehr atmo- 
sphärisch. Diese Qualität erreicht das Gameplay 
leider nicht. Die Filmumsetzung spielt ihre Stärken 
nur in den rätsellastigen Jump&Run-Passagen und 
im kooperativ spielbaren Tim und Haddock-Modus 
aus. Fahr-, Flug- und Fecht-Sequenzen hingegen 
sind mittelprächtig inszeniert, wiederholen sich 
ständig und sind geradezu bemerkenswert an- 
spruchslos. Ein weiteres Ärgernis ist die schwache 
Technik von Tim & Struppi, die die grafischen 
Möglichkeiten der PS3 keineswegs ausnutzt. 


Termin: 20. Oktober 2011 

Hersteller: Ubisoft 

eg Entwickler: Ubisoft 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

Preis: ca. 50 Euro 


WMP FFF 6 


GRAFIK 


Platt forf- Action: Die kampf- und rätsellastigen E 


sind, das Aushängeschild des Spiel (Bild: 


720pM 1080р optionaler 3D-Modus ke 


Atmosphärisch, aber technisch schwach mit 
groben Texturen und unspektakulären Effekten 


SOUND ийййийишг з 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Stimmige Musik aus dem Film und gute Sprachaus- 
gabe. Die Soundeffekte nerven nach einer Weile. 


BEDIENUNG Haaaadarnn7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: - 


Schnell zu erlernen und bewusst einfach gehalten 
— selbst für Gelegenheitsspieler geeignet 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht (nicht einstellbar) 
Speichersystem: sehr faire Rücksetzpunkte 


Der Story-Modus ist simpel und beschäftigt selbst 
ungeübte Spieler nicht länger als fünf Stunden. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: - Spieler offline: 2 
Im Tim&Haddock-Modus diirft ihr kooperativ mit 


einem Freund Jump&Run-Herausforderungen 
bestehen und Belohnungen freischalten. 


PRO & CONTRA 


(BD Abwechslungsreicher Jump&Run-Part 


CH Motivierender Tim&Haddock-Modus 

CH Atmosphäre des Films gut eingefangen 
Kurzer, repetitiver Story-Modus 
Technisch schwach 


Fahr-, Fecht-, Flugpassagen belanglos 


Wertung & Fazit 


Stimmiges Abenteuer 
mit teilweise anspruchs- 
losen Spielelementen 
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76 play? 


ACTION | Als der junge Reporter 
Tim ein Schiffsmodell auf einem 
Jahrmarkt kauft, ahnt er nicht, dass 
dies der Auftakt für eine abenteuer- 
lichen Reise um die halbe Welt ist, 
an deren Ende ein sagenumwo- 
bener Schatz auf ihn wartet. Das 
Geheimnis der Einhorn ist die Um- 
setzung des gleichnamigen Anima- 
tionsfilms von Steven Spielberg und 
Peter Jackson, der kürzlich im Kino 
anlief. Die Vorlage für das Action- 
feuerwerk stammt aus der Feder 
des schon verstorbenen Belgiers 
Hergé und gilt als eine der besten 
Comic-Serien aller Zeiten. 


Kindgerechtes Abenteuer 

Der Story-Modus enthält die Schlüs- 
selszenen des Films und bietet in 
knapp 30 Kapiteln einen bunten 
Mix aus Fahrpassagen mit einem 
Motorradgespann, Flugsequenzen, 
Fechteinlagen und ausgedehnten 
Jump&Run-Abschnitten. Während 
die drei Erstgenannten in Sachen 
Gameplay viel zu einfach — ja gera- 
dezu anspruchslos — sind, macht die 
2D-Plattformhüpferei mit 3D-Ele- 
menten durchaus Laune. Die Ent- 
wickler verknüpfen hier die Suche 
nach Secrets und das Lösen ein- 
facher Rätsel gelungen mit Kampf- 
und Geschicklichkeitseinlagen der 
Marke „Prince of Persisa light“. Di- 
ese Passagen sind aber nicht nur 
das Herzstück des Einzelspieler- 
Story-Parts. Im kooperativ spiel- 


Tim&Haddock-Modus). 


baren Tim&Haddock-Modus war- 
ten 21 solcher Levels auf euch, die 
mitunter deutlich kniffliger als die 
Aufgaben im Story-Modus ausfal- 
len. Nicht zuletzt, weil ihr hier die 
Kontrolle über verschiedene Spiel- 
figuren mit speziellen Fähgikeiten 
übernehmt. Wer von Tim & Strup- 
pi danach immer noch nicht genug 
bekommen kann, für den bietet der 


Die Abenteuer 
von Tim & Struppi 


Einsteigerfreundliche Filmumsetzung mit Schwächen 


Das Geheimnis 
| der Einnom 


Wettkämpfe-Modus weitere 36 Le- 
vels (Motorrad fahren, fechten und 
fliegen). Diese sind aber genau- 
so belanglos und unspannend wie 
die entsprechenden Passagen im 
Story-Modus. Die Grafik des Aben- 
teuers ist durchweg stimmig, aber 
bemerkenswert unspektakulär. Ef- 
fekte auf PS3-Niveau und hübsche 
Texturen sucht ihr vergebens. WF 


[жит = Жр] 
PUNKTE 1200 у 
T 


| Mach den Immelmann: Die Flugpassagen sind weder 
grafisch noch spielerisch sonderlich ansprechend. 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Licht und Schatten: Charaktermodelle und Spezialattacken sehen 
wirklich gut aus, die Umgebungen verbreiten dafür meist Tristesse. 


ACTION | Ein gutes Jahr ist es her, 
dass sich in Spider-Man: Shattered 
Dimensions vier Spinnenmänner 
aus verschiedenen zeitlichen Epo- 
chen und unterschiedlichen Dimen- 
sionen zusammentaten, um die ins 
Wanken geratene Ordnung des Uni- 
versums wieder zu stabilisieren. Mit 
diesem Ansatz landete das kana- 
dische Studio Beenox einen kleinen 
Überraschungshit und auch bei uns 
schnitt das Spiel mit einer 78er-Wer- 
tung deutlich besser ab, als man es 
von einem Superhelden-Spiel erwar- 
tet. Es ist also nur logisch, dass nun 
mit Edge of Time eine indirekte Fort- 
setzung folgt. 


Nix für Arachnophobe! 

Das Spinnen-Quartett ist nun aller- 
dings zu einem Duo geschrumpft. In 
Edge of Time kontrolliert ihr abwech- 
selnd den Spider-Man der Gegen- 
wart und den aus dem Jahre 2099. 
Gemeinsam versuchen die beiden, 
einen korrupten Wissenschaftler auf- 
zuhalten, der durch Experimente mit 
Raum und Zeit sein kleines Hobby- 
Labor in einen weltumspannenden 
Konzern verwandelt und sich dabei 
auch gleich zum tyrannischen Des- 
poten aufschwingt. Die wirklich in- 
teressante und toll präsentierte Ge- 
schichte bringt aber auch gleich den 
größten Kritikpunkt des Spiels mit 
sich: mangelnde Abwechslung. Da 
unser Spidey-Duo akut damit be- 
schäftigt ist, das Raum-Zeit-Konti- 
nuum zu korrigieren und den Fiesling 
aufzuhalten, spielt sich die kom- 


www.playdrei.de 


plette Handlung im Firmengebäude 
des Bösewichts ab. Sprich: Ihr trefft 
stundenlang auf gleich aussehende 
Gegner in gleich aussehenden Gän- 
gen und löst immer wieder dieselben 
Schalterrätsel — ermüdend. 

Dabei stimmt das eigentliche 
Gameplay. Ihr schwingt euch an 
Netzen durch die Gegend, ver- 
trimmt eure Gegner mit (aufrüst- 
baren) Kombo-Attacken und folgt 
der spannenden Story. Auch der 


Spider-Man: Edge of Time 


Zwei Spinnen, die auszogen, die Welt zu retten! 


Ansatz des veränderbaren Raum- 
Zeit-Kontinuums ist spielerisch in- 
teressant. Wird der Zukunfts-Spidey 
von Mutanten bedrängt, vernichtet 
ihr in der Gegenwart einfach deren 
Inkubationskapseln; wenn ein Aus- 
gang in einem Raum fehlt, ändert 
ihr die Baupläne des Gebäudes. 
Umso bedauerlicher ist es daher, 
dass sich das Spiel aufgrund der 
nicht vorhandenen Abwechslung 
eine höhere Wertung verbaut. SL 


Geier Sturzflug: Wie Kratos in God of Warstürzt ihreuch als 
| 2099er-Spider-Man wagemutig in Schächte und dergleichen. 


Meinung 

„Mit Spinnern kenn 

ich mich aus.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bin, selbst nachdem der Abspann über meinen 
Bildschirm geflimmert ist und während ich diese 
Zeilen schreibe, immer noch hin- und hergerissen, 
ob ich Edge of Time nun mögen oder hassen soll. Ich 
hatte selten ein Spiel vor mir, in dem die einzelnen 
Bestandteile in so krassem Kontrast zueinander 
standen. Das Kampfsystem ist eingängig, die Story 
ist nicht nur für Comic-Fans interessant und auch 
der Ansatz mit unterschiedlichen Realitäten und 
Anderungen im Raum-Zeit-Kontinuum ist toll. Auf 
der anderen Seite rennt man aber quasi die vollen 
sechs Stunden Spielzeit durch denselben Gang, 
vermöbelt dieselben Gegner und löst dieselben 
Rätsel. Mit ein wenig mehr Sorgfalt beim Level- und 
Gegnerdesign hätte Edge of Time seinen Vorgänger 
überflügeln können. So bleibt nur ein „Gut“. 


Spider-Man: Edge of Time 


= EDEN Termin: 14. Oktober zul 

wg, Hersteller: Activision Blizzard 
Entwickler: Beenox 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
„2 Preis: ca. 60 Euro 


TTT Tal 7 
720р М] 1080р optionaler 3D-Modus 


Effekte und Charaktermodelle sind schick anzuse- 
hen, die Umgebungen allerdings etwas detailarm. 


SOUND ГГА: 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Die Sprecher machen einen guten Job, die Sound- 
effekte passen zum actionreichen Gameplay. 


BEDIENUNG Meee 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Hier und da wird es etwas hakelig, im Großen und 
Ganzen funktionert die Steuerung aber gut. 


EINZELSPIELER See 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: automatisch (Rücksetzpunkte) 


Das Spielgeschehen kann nicht mit der guten 
Story mithalten und bietet wenig Abwechslung. 


MEHRSPIELER | H 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Auch wenn gleich zwei Spinnenmänner durch 

Edge of Time toben, der Spieler bleibt ganz auf 

allein gestellt. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ  Eingängiges Kombo-Kampfsystem 


GRAFIK 


ЭЭ Sehr interessante Story 

Hübsche Charaktermodelle, gute Sprecher 
Umgebungsgrafiken sehr detailarm 
Steuerung mitunter hakelig 


&3 Keinerlei Abwechslung im Spielgeschehen 


Wertung & Fazit 


Abwechslungsarmer, 
aber gut funktionierender 
Superhelden-Prügler 
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Meinung 


„Wird der guten Comic- 
Vorlage nicht gerecht!“ 
Wolfgang Fischer Redakteur 


X-Men: Destiny ist solide Superhelden-Action mit 
funktionierender Steuerung und massig Möglich- 
keiten, euren frisch gebackenen Superhelden 

in Rollenspielmanier nach euren Wünschen zu 
gestalten. Dazu kommen stimmige Begegnungen 
mit vielen bekannten Mutanten. Der Spielspaß- 
funke springt dennoch nicht über: Die langweilig 
designten Missionen laufen fast immer auf stupide 
Knöpfchenhämmerei gegen Klonarmeen hinaus und 
machen schon nach kurzer Zeit keinen Spaß mehr. 
Und was bringt es, den Spieler vor Entscheidungen 
zu stellen, wenn sich diese kaum auswirken? In 
technischer Hinsicht ist X-Men: Destiny fast schon 
eine Frechheit: Die unspektakuläre Comic-Grafik, 
durchwachsene Animationen und oft auftretende 
Ruckler nerven auf Dauer enorm. 


Termin: 30. September 2011 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Silicon Knights 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


COLOCO Lal 


Ihr 


Fihn Sublime ` 


David gegen Goliath: Bosskämpfe sind nett inszenierk sesame 
und sörgen für Abwechslung im Missionstrott. 5 


720р 1080р] optionaler 3D-Modus 


Mittelmäßige Charakteranimationen, verwa- 
schene Farben und unspektakuläre Effekte 


SOUND иийй 7 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ordentliche Kampf-Sounds und über weite 
Strecken gelungene Vertonung 


BEDIENUNG Haaaaaarın7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |W) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4,9 GByte (erforderlich) 
Die Steuerung eures Helden ist eingängig, Kombos 
und Spezialattacken gehen leicht von der Hand. 
EINZELSPIELER See 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Nach etwa 8 bis 10 Stunden flimmert der Abspann 
über den Schirm. Der Wiederspielwert ist gering. 


MEHRSPIELER - 


Spieler offline: - 


schade, es hätte sich dur 


PRO & CONTRA 

CH Motivierende Charakterentwicklung 

CH Viele bekannte Charaktere aus den Comics 

CH Leicht erlernbares Kampfsystem 
Entscheidungen wirken sich fast nicht aus 
Stupide Knöpfchenhämmer-Kämpfe 


Langweiliges Missionsdesign 


Wertung & Fazit 


Superheldengekloppe mit 
stupiden Missionen und 
langweiligen Kämpfen 
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ACTION | Nicht weniger als das 
Schicksal aller Mutanten steht in 
der neuesten Spielumsetzung der 
beliebten X-Men-Comicreihe auf 
dem Spiel. Die Gruppierungen X- 
Men und Bruderschaft der Mutan- 
ten bekämpfen wie gewohnt ei- 
nander, müssen sich aber auch 
gemeinsam einem neuen Feind 
stellen. Die Purifier haben es sich 
zum Ziel gesetzt, alle Mutanten zu 
vernichten— egal ob gut oder böse. 
Ihr übernehmt in X-Men: Destiny ei- 
nen Teenager, dessen Superkräfte 
sich das erste Mal im Rahmen einer 
Friedensdemo zeigen, die sich zu 
einer gewaltigen Schlacht zwischen 
Purifiern und Mutanten entwickelt. 


Bastel dir deinen Helden! 

Hier beginnt das Spiel: Zunächst 
entscheidet ihr euch im Rahmen 
des umfassenden, knapp einstün- 
digen Tutorials für einen von drei 
Charakteren (hat keine Auswir- 
kungen auf das Gameplay) und kurz 
darauf für eine Grundfähigkeit. Die- 
se Fertigkeit und darauf aufbauen- 
de Mutantenkräfte, die ihr im Ver- 
lauf des Abenteuers erlangt, baut 
ihr mithilfe von Erfahrungspunk- 
ten aus. Letztere erhaltet ihr, in- 
dem ihr Gegner besiegt — und die 
gibt es in Form von Purifier-Klon- 
soldaten in rauen Mengen. Für Ab- 
wechslung im sehr kampflastigen 
(gelegentlich dürft ihr euch an Ge- 
bäuden entlanghangeln), aber er- 


schreckend ideenlosen Spielablauf, 
der mit gelegentlichen Bosskämp- 
fen aufwartet, sorgen unzählige 
Begegnungen mit X-Men und Bru- 
derschaftsmutanten. Im Rahmen 
dieser Begegnungen bestreitet ihr 
Extra-Abschnitte, erhaltet spezielle 
Fähigkeiten (X-Gene) oder Outfits 
und entscheidet euch, welcher der 
beiden Gruppierungen ihr letztlich 


Gut oder böse: Ihr müsst 


~ =. \ р 
euch für die X-Men (Bild; die spielbare 


X-Men: Destiny 


Bunter Mutantenstadl mit stupidem Knüppel-Gameplay 


angehören wollt. Damit beeinflusst 
ihr zwar die Entwicklung eures Hel- 
den, großartige Auswirkungen auf 
das Ende des etwa zehnstündigen 
Abenteuers solltet ihr aber nicht er- 
warten. Die Entscheidungen sind, 
wie auch viele Spielelemente von X- 
Men: Destiny, inkonsequent und zu 
oberflächlich umgesetzt, um den 
Spielspaß hochzuhalten. WF 


mpfe gegen Armeen von identisch aussehen 
ч e Же Poe > lea Афр. e Oe ES ST. 
auch so agierenden Purifiern machen einen Großteil des Gameplays au 
“A H u ef D "2 ч —_ as = 
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у 
Е d & d б 
-In Totoris Alchemistenwerkstatt GA ee" 
ihr aus simplen Zutaten die verrücktesten Sachen. 1s аа 


ROLLENSPIEL | In Japan ist die 
Atelier-Reihe ein unglaublich be- 
liebtes Phänomen. Während bei 
uns mit Atelier Totori erst jetzt der 
zweite PS3-Ableger des Alchemie- 
Rollenspiels erschienen ist, spie- 
len die Japaner schon seit Mona- 
ten den Nachfolger von Totori, der 
umgehend die japanischen Ver- 
kaufs-Charts stürmte. Eine echte 
Erfolgsgeschichte für das kleine 
Entwicklerstudio Gust. 


Hausgemacht 

Doch woher rührt diese Begeiste- 
rung? Auf den ersten Blick scheint 
Atelier Totori nur ein weiteres mit- 
telprächtiges Anime-Rollenspiel zu 
sein, das großzügig die „Zuckersü- 
Be Mädchen im Schulalter“-Kar- 
te ausspielt. Ganz so plump ist es 
aber nicht. Den einzigartigen Reiz 
an den Atelier-Spielen macht de- 
ren tiefgängiges Alchemie-System 


www.playdrei.de 


_ And you put on airs and decide to flaunt 
= it around here? Do you know how stupid 


The Adventurer of Arland 


So motivierend kann das Panschen im Kessel sein! 


aus. In Atelier Totori rettet ihr nicht 
wie sonst Ublich die Fantasy-Welt 
vor irgendeiner bösen Macht. Statt- 
dessen verfolgt ihr nur die junge To- 
tori auf ihrem Weg zur erfolgreichen 
Alchemistin und Abenteurerin. Ihr 
durchsucht die Areale nach Zutaten 
für Alchemie-Rezepte und setzt 
euch in simpel gestrickten, runden- 
basierten Kämpfen gegen Monster 
zur Wehr. Der Clou daran: Praktisch 
jedes Item und jedes Stück Ausrüs- 
tung, das ihr verwendet, stellt ihr 
zuvor mit besagter Alchemie selbst 
her. Im Kern ist das ganz einfach: Ihr 
sucht euch ein Rezept aus, wählt die 
gewünschten Zutaten aus dem Vor- 
rat, vermischt alles im Alchemiekes- 
sel und schon kommt der Wunsch- 
gegenstand heraus. Anspruchsvoll 
wird es, wenn ihr hochqualitative 
Gegenstände mit speziell auf eure 
Heldenparty zugeschnittenen Sta- 
tuswerten herstellen wollt. Das er- 


zen in der Spielwelt 


A 
GR PS3-EXKLUSIV 


Gf 


Wir brauchen alles: Material gibt es nicht nur an Sammelplat- 


> 


И WE" u so, K 
„Sondern auch von erlegten Мопѕіегл 3 
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fordert ein gutes Verständnis für 
Hem- Eigenschaften, Qualitätsmerk- 
male und Zutatensorten. Und na- 
türlich bedarf es seltener Rohstoffe, 
die es nur an gut bewachten Sam- 
melstellen in der Spielwelt gibt. 


So viel zu tun, so wenig Zeit! 

Quests setzt euch das Spiel nicht 
einfach vor, sondern ihr entschei- 
det jederzeit selbst, ob ihr euch ein 
schickes neues Schwert bastelt, 
ein neues Areal erkundet oder 
euch mit Aufträgen für die Aben- 
teurergilde Geld dazuverdient. Da 
jede Aktion (auch das Brauen von 
Items) Spieltage einfordert, müsst 
ihr standig Prioritaten setzen. so 
habt ihr nach getaner Arbeit stets 
das Gefühl, eure Zeit sinnvoll ge- 
nutzt und etwas wichtiges erreicht 
zu haben. Und genau darin liegt 
die ungewöhnliche Motivation von 
Atelier Totori. VIK 


| chen die Anime-Zeichnungen mit Detailreichtum. 


Meinung 


„Einzigartiges Spielkon- 
zept mit Sucht-Faktor!“ 
Viktor Eippert Aichemie-Lenriing 


A 


Für Fans der Reihe ist Atelier Totori ein klarer Fort- 
schritt. Beinahe jeder Aspekt wurde seit Atelier 
Rorona verbessert und durch die freiere Missions- 
struktur können sich Hobby-Alchemisten endlich 
richtig austoben. Die Jagd nach hochwertigem Ma- 
terial, um nach langer Mühe endlich das begehrte 
Superschwert in Händen zu halten, fesselt trotz 
mauer Präsentation ans Pad. Andererseits muss 
klar betont werden, dass man sich seinen Spaß mit 
Aufträgen und der Herstellung neuer Gegenstände 
selbst machen muss. Neulinge der Franchise 
laufen Gefahr, von der platten Geschichte, dem 
enorm ausgeprägten niedlich-japanischen Stil 

und den gesprochenen Dialogen abgeschreckt zu 
werden. Letztere sorgen trotz meiner Affinität zu 
JRPGs selbst bei mir teilweise für Ohrenbluten! 


lier Totori 
Fe Termin: 26. September 2011 
4 Hersteller: NIS America 
Entwickler: Gust 


USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK TTT Lal dck) 
A 720р] 1080р optionaler 3D-Modus 
Й Die 3D-Grafik haut niemanden um, dafür beste- 


SOUND TTT 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 


Anders als die schöne Musik enttäuschen die 
Sprecher bis auf wenige Ausnahmen. 


BEDIENUNG Hauaaaaarnn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.128 MByte (erforderlich) 


Simple Steuerung, übersichtliche Menüs. Nur das 
Anwahlen von Sammelstellen ist etwas fitzelig. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Das einzigartige Spielkonzept geht gut auf und 
lenkt erfolgreich von der mauen Handlung ab. 


MEHRSPIELER 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Uns fallen auf Anhieb viele tolle Mehrspielermodi 
ein. Nur haben die alle nichts mit Atelier Totori zu 
tun. Den Entwicklern ging’s wohl wie uns. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Enorm motivierendes Alchemie-System 


Ә 
Ә 
Є 
Є) 


өэ Mitunter sehr nervige Charaktere 


Guter Umfang mit 10 Endsequenzen 
Wunderschöne Anime-Zeichnungen 
Die Kämpfe nutzen sich schnell ab. 


Magere Präsentation; unwichtige Story 


Wertung & Fazit 


Beinahe in jeder Hinsicht 
besser als sein Vorgänger, 
aber immer noch speziell 
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| test play? 


Meinung 


„Noch einmal besser als 
der geniale Vorgänger!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


NBA 2K11 zählt für mich zu den besten Sportspie- 
len der letzten Dekade und stellt mit Sicherheit 

die Krone der Basketball-Videospiele dar — von 
kurzweiligen Arcade-Vergnügen wie NBA Jam mal 
abgesehen. Insofern war ich skeptisch, ob 2K es 
schafft, da tatsächlich noch mal einen draufzuset- 
zen. Und wie oft würde ich diesen Satz gerne sagen 
können: Jegliche Skepsis war unangebracht. Man 
hat ein bisschen an der Steuerung rumgedoktert 
und einen tollen neuen Modus eingefügt, der es 
wirklich in sich hat. Wo sonst kann man Patrick Ew- 
ing, Wilt Chamberlain und Co. auf den Platz führen? 
Alles andere jedoch - Grafik, Gameplay, Sound, 
Atmosphäre – wurde vom grandiosen Vorgänger 
übernommen. Hier bekommt der Basketball-Fan 
genau das, was er erwartet — NBA pur! 


12 


Termin: 7. Oktober 2011 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: Visual Concepts 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ: 
720р м] 1080p optionaler 3D-Modus м 


Die Stars auf dem Feld sehen atemberaubend aus, 
Auswechselspieler bewegen sich etwas hakelig. 


SOUND PP ay 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sowohl Kommentar als auch Hallenatmosphare 
suchen im Sportspiel-Genre ihresgleichen. 


BEDIENUNG ggngggdggggr о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: - 


Präzise Move- oder Controller-Steuerung, aller- 
dings gerade für Einsteiger sehr komplex 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Egal ob ihr ein Franchise managt oder eine Spieler- 
karriere simuliert — 2K12 lässt keine Wünsche offen. 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-7 
Die Koop- und Kompetitiv-Matches und eine 


Online-Liga fiir bis zu 30 Spieler bieten fiir jeden 
Geschmack etwas. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Original-Lizenzen der NBA 


@Dd Motivierender Karrieremodus 


Ә 


CH Fast perfekte Hallenatmosphäre 


Classic-Teams mit vielen Ex-Superstars 


CH Sehr realitätsnahe Athleten 


©) 


Steuerung nicht sehr einsteigerfreundlich 


Wertung & Fazit 


Das wohl beste Basket- 
ball-Spiel der letzten 
Jahre — ein Traum! 


90 
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Im Karrieremodus führt ihr einen Athleten vom ersten Rookie-Spiel bis 
zum NBA-Finalsieg’—.alternativ bastelt ihr euch selbst einen Sportler! 


2 


NBA 2K12 


Dank Dirk Nowitzkis Triumph in der 


9 Ausgabe 
12/2011 


NBA boomt Basketball auch hierzulande wieder. 


SPORTSPIEL | Never change a 
winning team — dieser weise Rat- 
schlag der englischen FuBball-Le- 
gende Sir Alfred Ramsey hat mitt- 
lerweile Einzug in jede Sportart 
dieser Welt eingehalten. Verände- 
rungen in der Teamstruktur stö- 
ren, bringen die Mannschaft aus 
dem Takt, sorgen vielleicht sogar 
für empfindliche Niederlagen. 
Bei Videospielen ist das ähnlich 
— stellt man das Spielgeschehen 
auf den Kopf, wenden sich viele 
Fans der Vorgänger ab. Daher 
sucht man auch bei NBA 2K12 
die Veränderungen eher im De- 
tail, der Kern des Spiels besteht 
jedoch aus Gameplay und Modi 
des grandiosen Vorgängers. 


Treffen der Generationen 

Die wohl größte Änderung be- 
trifft den Modus „Die Besten der 
NBA“. Der ist nämlich neu. Wäh- 
rend es im Vorgänger nämlich 
nur möglich war, Michael Jordan 
als Legende zu spielen, gesellen 
sich nun 14 weitere Superstars 
vergangener Tage hinzu, darun- 
ter Larry Bird und Magic John- 
son. Als wäre das noch nicht ge- 
nug, kommt jede der Legenden 
mit seinen originalen Teamkame- 
raden daher, die ihr dann in histo- 
rischen Matches gegen andere 
„Classic“-Teams oder später auch 
gegen aktuelle Mannschaften 
auf den Platz führt. Kleines Bon- 


bon: Sogar die Präsentation die- 
ser Matches passt sich den jewei- 
ligen Epochen an, in denen die 
Stars aktiv waren. Sprich: Führt 
ihr etwa Wilt Chamberlain und 
seine Mannen aufs Feld, wird ein 
Filter über das Bild gelegt, damit 
alles wie eine Fernseh-Übertra- 
gung aus den 60ern wirkt — un- 
fassbar atmosphärisch! 

Letztere Eigenschaft trifft na- 
türlich auch auf den Rest des 
Spiels zu, denn grafisch ist NBA 
2K12 über jeden Zweifel erhaben, 
auch wenn die eine oder andere 
Bewegung etwas steif wirkt, gera- 
de wenn es um die Athleten auf der 
Auswechselbank geht. Der Sound 
setzt dem Ganzen jedoch die Kro- 
ne auf. Die Menüs sind mit Hip- 
Hop-Beats unterlegt, was perfekt 


pendar en Jorda n 
( 


zur Sportart passt, und auf dem 
Platz selbst sorgen authentisch 
wirkendes Fangeschrei und Zwi- 
schenrufe für eine tolle Hallenat- 
mosphäre. Der stets zur Situation 
passende und wirklich gute Kom- 
mentar rundet das audiovisuelle 
Bild schließlich ab. 

Was die Modi abseits der Clas- 
sic-Geschichte anbelangt, bietet 
sich das vom Vorgänger gewohnte 
Bild. Ihr bestreitet Freundschafts- 
spiele, zockt den aktuellen (oder 
zumindest einen originalen) 
Spieltag der NBA nach, managt 
ein Franchise oder führt einen 
der vielen Originalathleten be- 
ziehungsweise euren selbst er- 
stellten Basketballer von ersten 
Rookie-Gehversuchen bis hin zu 
Final-MVP-Ehren - top! SL 


е ип Bulls-Superstars wie е 
їрреп Und auch klassische Heroen anderer Teams spielbar: 


Alle Bilder: play? 
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азы 
aneneen Hier legt sich nicht, wie man vermuten könnte, Donald mit einer 
Gegnerhorde® anrEs handelt sich nur um einen Typen, der. Donalds Kappe trägt. 


ACTION | Das Spielkonzept von 
Disney Universe erinnert uns de- 
zent ans RTL-Dschungelcamp: Man 
nehme eine Handvoll B-Promis, die 
früher mal als Kinohelden ganz 
dick im Geschäft waren, entfüh- 
re sie in einen überdimensionalen 
Abenteuer-Parcours und lasse sie 
gemeinsam die Landschaft erkun- 
den. Zum Schluss wird ein Sie- 
ger gekürt, der sich bei den ab- 
verlangten Prüfungen am besten 
angestellt hat. Aber wir geben zu: 
Ein paar Unterschiede zwischen 
dem neuen Action-Adventure der 
Disney Interactive Studios und der 
Trash-Show gibt’s doch! Aber alles 
schön im Detail ... 


Zusammen sind sie stark 

Kennt ihr noch Lilo und Stitch aus 
dem gleichnamigen Kinofilm? Oder 
Celia, die Freundin von Mike Glotz- 
kowski, dem giftgrünen Typen aus 
der Monster AG? Und wie steht es 
mit Jasmin, Jago und Abu aus den 
1001 Nächten des Aladdin-Univer- 
sums? All diese und andere Figuren 
— insgesamt sind es 40 — verbünden 
sich in Disney Universe, um mit ver- 
einten Kräften durch die Levels zu 
rennen und alle Gefahren zu über- 
winden. Doch halt! Beim bunten Ac- 
tion-Hüpfer treten Stitch und Kol- 
legen nicht selbst in Erscheinung. 
Vielmehr schlüpft der Spieler in die 
Rolle kleiner, grüner Männchen, die 
lediglich die Kostüme der bekannten 
Kinohelden tragen. Vermutlich sieht 
es der Disney-Konzern nicht allzu 


gern, wenn sich seine Maskottchen 
prügeln — auch wenn die Keilereien 
äußerst kindgerecht inszeniert sind 
und der spielerische Schwerpunkt 
eher auf Puzzles der Marke „Finde 
den Schlüssel und bringe ihn an ei- 
nen bestimmten Ort“ liegt. 


Ein Herz für Kinder 

Damit sich junge Spieler nicht in 
den Levels verlaufen, sorgen Pfeile 
(„Da lang!“) für eine schnelle Ori- 
entierung. Damit ist klar, dass sich 
der Titel nicht an Vollblutzocker 


Disney Universe 


Nanu? Das erste Disney-Spiel ohne Disney-Figuren! 


richtet, sondern eher an Kinder und 
auch deren Eltern, die gemeinsam 
mit dem Nachwuchs spielen möch- 
ten und die dabei Wert auf eine fa- 
miliengerechte Präsentation legen. 
Das heißt im Klartext: Gewalt gibt’s 
nicht und die Musik erinnert eher an 
einen Bummel übers Oktoberfest. 
So erhält man letztlich das, was die 
Verpackung suggeriert: ein Spiel für 
Jung und Alt, in dem die bekannten 
Helden aus dem Disney-Universum 
dabei sind — dem es aber leider 
auch an Anspruch mangelt. CK 


Kopfiiber: Gelegentlich Za, tie Regeln acten Rauter Kraft 
gesetzt. Allzufordernd sind aber auch diese Ratseleinlagen nicht. <= 


ж. Bé 
; Кїпо- -Flair: Die Schauplätze‘ Sind überaus e әу. a~ 
| geraten. Hier sehen wit den Pirates of the Caribbean-Level. 


Meinung 


play? test 


CA 
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„Ein Spiel, das mühelos 
Generationen verbindet!“ 
Christoph Kraus Redakteur 


Nüchtern betrachtet kommt es bei Disney Uni- 
verse nur darauf an, entweder alleine oder mit bis 
zu drei Mitspielern durch bekannte Schauplätze 
zu rennen, etwa Alices Wunderland oder die 
Prärie aus dem Kinofilm König der Löwen, und 
dabei mehr oder weniger clevere Rätsel zu lösen. 
Weder Bosskämpfe noch Minispiele garnieren 
das Hüpf-Spektakel. Langjährige Zocker ahnen 
schon: Wer den Stimmbruch hinter sich hat, 
fühlt sich hier gnadenlos unterfordert. Doch die 
Entwickler verfolgen einen anderen Anspruch: 
Sie legen Wert darauf, dass einerseits Kinder 

mit Disney Universe gut zurechtkommen und 
andererseits auch Eltern, die sonst kaum spielen, 
mitmachen können. So gelingt der PS3-Brücken- 
schlag zwischen zwei Generationen. 


297 Universe 


e E: Termin: 27. Oktober 2011 
Hersteller: Disney Interactive Studios 
Entwickler: Eurocom 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 

| Preis: ca. 50 Euro 


COOCOO Tal dt 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Im Stil der Disney-Vorlagen, viele Interaktions- 
möglichkeiten, aber wenig Abwechslung 


SOUND TTT Lal 6 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Musik ist alles andere als ohrwurmtauglich, 
stört den Spielfluss aber auch nicht. 


BEDIENUNG nauaaarrnnm6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion | 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Wenn es hektisch zugeht, verfehlt man schon mal 
einen bestimmten Schalter. Das nervt bisweilen. 


EINZELSPIELER BP eee 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Speichersystem: automatisch nach jedem Level 


Allerhand Freischaltbares, doch alleine ist die 
Langzeitmotivation nicht allzu hoch. 


MEHRSPIELER #7 
Spieler online: — Spieler offline: 2-4 


Mit mehreren Leuten wird Disney Universe erst 
so richtig lustig. Aber das Spiel ist im Teammodus 
leider auch recht unübersichtlich. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Mit mehreren Spielern wirklich lustig 


GRAFIK 


Charmantes Disney-Flair 
Interaktive Umgebungen 
Viele freischaltbare Figuren 
Alleine recht öde 


Spielerisch abwechslungsarm 


Wertung & Fazit 


Kinder finden’s spaßig, 
Profizocker hingegen 
werden unterfordert. 
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Um die ausgefallene Funkanlage zu reparieren, muss eine Siche / 
rung getauscht und die Sendeschüssel neu ausgerichtet werden 


Rochard 


Ein dicker Minenarbeiter wird zum Schwerkraft-Bezwinger! 


JUMP & RUN | Auf einem Aste- 
roiden arbeitet John Rochard als 
Chef des unproduktivsten Minen- 
arbeiterteams der Skyrig Corpora- 
tion. Als die Bergmänner endlich 
Glück haben und eine uralte Ali- 
en-Ruine im Inneren des Astero- 
iden entdecken, winkt die Chance 


zur Rehabilitation. Doch plötzlich 
erscheinen Raumpiraten, die es 
auf die Alien-Artefakte abgesehen 
haben, und Rochard muss nun die 
Mine verteidigen! So beginnt ein 
seitwarts scrollendes PSN-Aben- 
teuer mit fünf rätselgespickten 
Kapiteln. 


Große Kisten kann Rochard mit seinem G-Lifter nur апһеһей und 
auf Gegner werfen, wenn die Schwerkraft zuvor verringert wurde. 
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Knobelhit mit aufgesetzter Action 
Um die jeweiligen Ausgänge der un- 
zähligen Areale zu erreichen, wollen 
knifflige Rätsel gelöst werden. Als 
Hilfsmittel steht Rochard der soge- 
nannte G-Lifter zur Verfügung. Mit 
dem praktischen Gerät seid ihr in 
der Lage, Gegenstände aufzuneh- 
men, zu transportieren und zu wer- 
fen. So können Gegner mit einer 
geworfenen Kiste außer Gefecht ge- 
setzt werden, bevor ihr nach einiger 
Spielzeit mit dem Steinschmelzer 
Zugriff auf eine richtige Waffe er- 
haltet. Übrigens funktioniert der G- 
Lifter auch auf größere Distanz, um 
beispielsweise eine entfernt plat- 
zierte Sicherung aus der Fassung zu 
ziehen und an anderer Stelle wieder 
einzusetzen. Dadurch können Kraft- 
felder abgeschaltet oder Systeme 
wie die gestörte Funkanalage wie- 
der in Gang gebracht werden. Ein 


weiteres wichtiges Spielelement ist 
die Beeinflussung der Schwerkraft 
per Knopfdruck. Rochard kann an- 
schließend wie ein Astronaut auf 
dem Mond herumhüpfen und un- 
erreichbar geglaubte Plattformen 
erklimmen. Daneben wartet eine 
etwas zu große Portion Action auf 
euch, denn das Spiel lebt im Grunde 
von seinen trickreichen Rätseln! Die 
schöne Optik und der nette Sound- 
track sorgen bei dem Weltraum- 
Abenteuer für die passende Atmo- 
sphäre, lediglich die Steuerung gibt 
bei den eingestreuten Actionpassa- 


gen keine gute Figur ab. UH 
Infos 
SPIELER 1 
DOWNLOAD- -GROSSE 1.290 MByte 
TERMIN 28. ‘September 2011 
PREIS ca. 10 Euro 


Wertung & Fazit 
Originelles Leveldesign 
mit unerwartet viel 
Action und coolen 
Schwerkrafträtseln! 


| Sprengung: Nachdem ihr.genug erst 


mit etwas Glück abgefahrene Explosions 


SH * j 
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Kettenreaktionen a 


Burnout Crash 


Das Spin-off der beliebten Rennspielreihe entpuppt sich als eine Art Auto-Flipper! 


ACTION | Selten hat ein PSN-Spiel 
bei uns in der Redaktion schon vor 
dem Erscheinen derart viel Kritik 
einstecken müssen. Denn die Idee 
eines Crash-Minispiels im Burnout- 
Universum ist genial. Die Tatsache, 
dass ein solches Spiel aber mit Co- 
mic-Look und Vogelperspektive da- 
herkommt, war für uns ungeheuer- 
lich. Nachdem wir in den sechs 
Umgebungen des Spiels auf insge- 
samt 18 Kreuzungen Massenkaram- 
bolagen verursacht haben, müssen 
wir unsere Kritik etwas zügeln. Das 
Spiel ist nämlich ganz in Ordnung, 
wenn auch nicht der große Wurf. 
Mit dem Comic-Look hat Criterion 
beispielsweise arg danebengegrif- 


fen. Mit der detailreichen Grafik der 
Burnout-Rennspiele hätte die Spiel- 
idee weitaus mehr Potenzial. 


Macht die Kreuzung dicht! 

Das Spielkonzept von Burnout 
Crash ist in allen drei Modi prinzi- 
piell gleich. Ihr wählt eines von sie- 
ben freischaltbaren Autos und rast 
dann automatisch auf eine Kreu- 
zung zu. Ihr könnt lediglich lenken 
und müsst nun möglichst viel ka- 
putt machen: Umgebungsobjekte, 
Häuser und den Zivilverkehr, der 
beständig aus allen Richtungen 
auf die Kreuzung fährt. Je mehr 
Zerstörung ihr anrichtet, desto 
schneller steigt euer Crash-Meter 


(6019.477.824) 


TE — _ _  _ _ _ 
Gute Taktik: Umim Spiel erfolgreich zu sein, solltet ihr viel befah- -= 
rene Abschnitte. der Kreuzungen mit Autowracks abriegeln. 


www.playdrei.de 


und ihr könnt euren Wagen per X- 
Taste sprengen und das Wrack via 
Analogstick in weitere Hindernisse 
steuern. Je nach Auto habt ihr mehr 
Sprengkraft oder mehr Kontrolle 
über die Flugrichtung der Karre. In 
Rush Hour, dem Hauptmodus des 
Spiels, ladet ihr mit eurer Zerstö- 
rungsorgie ein Super-Feature auf, 
etwa einen Tsunami oder eine Ufo- 
Attacke, dürft aber maximal vier 
Zivilfahrzeuge entkommen lassen. 
Obendrein werden immer wieder 
Spezial-Ereignisse ausgelöst, etwa 
dichter Nebel oder ein Meteoriten- 
schauer. Das ist alles ganz witzig, 
allerdings spielt der Zufall darin 
eine gar zu große Rolle. Immerhin 


4 


‘ $012.152.079 . 
167 (5012152079 Jg 


erlaubt das aus Need for Speed Hot 
Pursuit bekannte Autolog-Feature 
spannende Konkurrenzkämpfe mit 


euren Online-Freunden. SST 

Infos 

SPIELER 1 
Games 

ie GByte 

TERMIN 21. September 2011 

es oe 


Wertung & Fazit 
Gutes, aber recht 
simples Minispiel, das 
einiges an Potenzial 
verschenkt. 


Finale: Im Hauptmodus des Spiels (Rush Hour) könnt ihr zum Ende 
einer Runde ein Super-Zerstörungsfeature aktivieren. @ 0000 
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Fiese Nummer: Wer sich im Jarnmodus an Gegner heranschleicht, d 
ann diese dann als menschlichen Schutzschild mißbrauchen. 


2 Ausgabe 
11/2011 


Crytek bringt den gefeierten PC-Shooter mit vier Jahren Verspätung ins PSN. 


EGO-SHOOTER | „Besser spät als 
nie“, dachte sich wohl auch Crytek 
und veröffentlichte den einstigen 
PC-Exklusivtitel Crysis unlängst für 
PS3 und Xbox 360 zum schlanken 
Download-Preis. Für knapp 20 Euro 
erhalten Nanosuit-Fans damit ein 
absolut spielenswertes Shooter- 
Spektakel, das seinem Nachfolger 
in puncto Atmosphäre und Spiel- 
welt einiges voraushat. 


Traumstrände 

Teil 1 entführt euch auf eine idyl- 
lische Südseeinsel, auf der ihr es 
nicht nur mit schwer bewaffneten 
Nordkoreanern zu tun bekommt, 
die die Insel besetzt haben, son- 
dern auch mit feindlich gesinnten 


Besuchern aus einer weit, weit ent- 
fernten Galaxie. Dank des weitläu- 
figen Tropen-Settings und der aus 
Crysis 2 bekannten Nanosuit-Fähig- 
keiten gestaltet sich der Spielver- 
lauf zumindest in der ersten Hälf- 
te des Abenteuers extrem variabel: 
In den meisten Fällen bleibt es völ- 
lig euch überlassen, ob ihr eher auf 
die Panzerung des Hightech-An- 
zugs setzt und Aufgaben in bester 
Rambo-Manier erledigt oder ob ihr 
sogar lieber die Tarnfunktion nutzt 
und durchs Unterholz schleicht und 
Gegner lautlos ausschaltet. Je ein- 
fallsreicher man selbst vorgeht und 
je mehr man die Natur mit in seine 
Taktik einbezieht, desto mehr Spaß 
macht die Chose. Der Spieler muss 


Fiese Typen: Im Inneren eines Raumschiffs rücken euch flinke Aliens auf... 
die Pelle. Zusätzlich habt ihr noch mit der Schwerelosigkeit zu kämpfen. 
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also auch ein Stück weit die Initiative 
ergreifen. Wer sich hier nur stumpf 
durchballert, verpasst so einiges! 


Nicht perfekte Umsetzung 

Auf technischer Seite gefällt Cry- 
sis mit seiner sehr guten und lip- 
pensynchronen deutschen Sprach- 
ausgabe, dem allgemein sehr guten 
Sound und der zumeist stabilen 
Bildrate. Grafisch bleibt das PC- 
Vorbild aber unerreicht. Viel weni- 
ger Details, verwaschene Texturen, 
zu viel Unschärfefilter, deutlich we- 
niger Vegetation sowie spärlichere 
Licht- und Raucheffekte — die PS3- 
Umsetzung zieht hier klar den Kür- 
zeren. Hinzu kommen recht lange 
Ladezeiten zwischen den Missio- 


nen sowie kleinere Bugs, die wir 
beim Test feststellen mussten. Bei- 
spielsweise tönten einmal zwei un- 
terschiedliche Musikstücke gleich- 


zeitig im Hintergrund. OPL 
Infos 
SPIELER 1 


TERMIN Ge _ 5. Oktober 2011 
PREIS 19, 99 Euro 
Atmosphärisch und 


spielerisch top, aber 
grafisch weit hinter 
der PC-Variante 


ог? Der, Jropenurlaub ist еве К oe Гета! gestrichen! 
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Mercury Hog 


In dieser Mischung aus Denk- und Geschicklichkeitsspiel dreht sich alles um Quecksilber! 


ACTION | Die Spielidee ist nicht 
neu: In Mercury Hg lenkt ihr einen 
glibberigen Quecksilbertropfen 
durch allerlei Hinderniskurse, in- 
dem ihr die Umgebung neigt. Das 
tut ihr via SIXAXIS-Sensor oder 
Analogstick, letztere Möglichkeit 
erwies sich als unser Favorit. Doch 
die Navigation des Flüssigmetall- 
kleckses ist nur ein kleiner Teil der 
Herausforderung in Mercury Hg. 
Ihr müsst obendrein diverse Items 


aufsammeln, den Metallklecks ein- 
färben, in mehrere Teile auftren- 
nen, Schalter betätigen, Fallen aus- 
weichen oder verschiedenfarbige 
Kleckse mischen. Kurzum: Das 


Spiel bietet vielfältige Herausfor- 
derungen sowie einen guten Um- 
fang. Obendrein ist es zum abso- 
luten Schnäppchenpreis zu haben. 
Trotzdem gibt es auch ein paar 
Wermutstropfen. Die Hintergrund- 
musik eignet sich beispielsweise 


eher als Verhörmaßnahme denn 
als Untermalung des Spielverlaufs. 
Immerhin lassen sich eigene Songs 
von der Festplatte der Konsole 
abspielen. Alles in allem erwartet 
euch hier ein grundsolider Titel mit 
einer etwas nüchternen Optik, da- 
für aber mit einem gelungenen und 
fairen Knobel- und Geschicklich- 
keits-Gameplay. Von dieser Sorte 
Spiel darf es im PSN gerne mehr 
geben! SST 


Infos 


4,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Guter Mix aus 
Geschicklichkeit 
und Knobelspiel zum 
Schnäppchenpreis 


Жы 


Mischwerk: Hier haben wir unseren Klec KS 7 zerteilt und mit ver 
Schiedenen Farben bespriht, um zwei Schalter zu betätigen. 


Eufloria 


Echtzeit-Strategie mal ohne Soldaten, Panzer und Bomber 


STRATEGIE | Eufloria erinnert 
auf den ersten Blick an PSN-Ti- 
tel wie Flow oder die Pixeljunk- 
Spiele. Hinter der eigenwilligen 
Optik verbirgt sich allerdings ein 
waschechter, wenn auch arg sim- 
plifizierter Echtzeit-Strategietitel. 
Genretypisch verfügt man bei Eu- 
floria über Einheiten, Ressourcen 
und Basen. Übergreifendes Ziel ist 


Gewusel: Unsere Setzlinge Werden orange dargestellt. Die Asteroi- 
Een mit den grünen und gelben Einheiten müssen wir noch erobern. 


es, auf jeder der 25 Kampagnen- 
Maps Asteroiden (Basen) zu er- 
obern. Dafür entsendet ihr Setz- 
linge (Einheiten), die automatisch 
feindliches Saatgut bekämpfen. 
Eure Setzlinge dienen gleichzeitig 
als Ressource, die ihr zum Bau von 
Bäumen auf den Asteroiden benö- 
tigt. Gepflanzte Bäume produzie- 
ren entweder neue Setzlinge oder 


хе 


dienen als Geschützstellung, um 
Angreifer abzuwehren. Und die 
werden in späteren Levels zahl- 
reicher und cleverer. Allerdings 
ist Eufloria trotz verschiedener 
Baum-, Setzlings-, Asteroiden- 
und Feindtypen nicht so tiefgän- 
gig, wie man zunächst denkt. Zu- 
dem ist der Schwierigkeitsgrad 
teils etwas unausgewogen. OPL 
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Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER RudolfKremers 
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\Wertung & Fazit 


7 5 Recht simples, aber 


unterhaltsames und 
audiovisuell ausgefal- 
lenes Strategiespiel 


Bäume 4/5 


FE et © 
Die Schlacht tobt: Zoomt ut nah апѕ Geschehen heran, könnt ihr 
zusehen, wie sich die kleinen Setzlinge gegenseitig aufreiben. 


Koop-Mission: Zusammen mit einem Online-Flügelmann holen wir 
> > am Tr ч» ~, > — © 
einen Bomber vom Himmel, ehe er seine heiße Fracht abwerfen kanns 


Ausgabe == 
12/2011 Е 
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Ace Combat: Assault Horizon 


Wir spielten Testpilot und stürzten uns online in wilde Luftschlachten. 


ACTION | Im Mehrspielermodus 
von Ace Combat: Assault Horizon 
stehen drei kompetitive und ein 
kooperativer Modus zur Auswahl. 
In Letztgenanntem bestreitet ihr 
maximal zu dritt einzelne Levels 
der Solo-Kampagne, bei den Ver- 
sus-Modi treten bis zu 16 Spieler 
gegeneinander an. 

Die simpelste Form des Wett- 
kampfs ist das normale Death- 
match, in dem ihr hauptsächlich 
die flinken Jäger einsetzen solltet. 
Da hier jeder gegen jeden antritt, 
gestaltet sich der Spielverlauf al- 
lerdings extrem chaotisch und der 
Faktor Glück spielt eine nicht zu 
vernachlässigende Rolle. 


Weitaus taktischer kommt der 
Modus Vorherrschaft daher. Hier 
müsst ihr bestimmte Areale auf 
der Karte einnehmen und halten, 
wofür sich natürlich in erster Li- 
nie die Kampfhubschrauber eig- 
nen. Im Modus Eroberung kommt 
dann auch noch den Mehrzweck- 
flugzeugen und Bombern eine tra- 
gende Rolle zu, da hier das gegne- 
rische Hauptquartier in Schutt und 
Asche gelegt werden muss. 


Call of Combat: Modern Horizon 

Das neue Ace Combat sieht stel- 
lenweise nicht nur aus wie Modern 
Warfare in der Luft, es bietet auch 
ähnliche Elemente wie ein Rang- 


ind abgeschossen. 


= Ze te 
Eroberung: Per Luftschlagmodus schwenken wir zur Bombardierung 
des feindlichen Hauptquartiers, eines Flugzeugträgers, ein. 
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system, innerhalb dessen ihr neue 
Zusatzfähigkeiten (Perks) frei- 
schaltet. Cool: Bei der Zusammen- 
stellung eures Perk-Sets kommt ein 
Slot der gesamten Staffel zugute. 
Leider werdet ihr im Online- 
Modus vom Spiel komplett allei- 
ne gelassen. Speziell für die Modi 
Vorherrschaft und Eroberung wäre 
zumindest ein Tutorial-Video äu- 
Berst hilfreich gewesen. Ihr soll- 
tet also die Kampagne ausführlich 
gespielt haben und die Steuerung 
der Flugzeuge beherrschen. Ein 
weiterer Kritikpunkt ist das zähe 
Matchmaking, welches uns oft 
nach langer Ladezeit irgendwelche 
Fehler meldete. OPL 
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Spieler online: 2-16 Spieler offline: - 
Missions-Koop und drei Versus-Modi. Match- 
making und Lobby-System kénnten flotter sein. 
Zum Testzeitpunkt fast nur japanische Spieler. 


Wertung & Fazit 


Sehr sperriger Online- 
Modus; nix fiir Einstei- 
ger oder eine schnelle 
Runde zwischendurch 


5 S er — 225 
Vorherrschaft: Kampfheliköpter eignen sich hervorragend, um 


feindbesetzté Gebieté (der rote Bereich) 


zurückzuerobern Gr 
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Стоб Mischung dus Shooter und Rollenspiel: 
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KEINE AUSGABE 
MEHR VERPASSEN 


i *Gewährung des Vorzugspreises ist nur möglich bei 
Ausbildungsnachweis durch Einsendung einer entsprechen- 

den Bescheinigung, z. B. Immatrikulationsbescheinigung 

(Fotokopie). Wir bitten um Verständnis, dass bei Fehlen der 

Studienbescheinigung der Normalabopreis berechnet wird. 


Coupon ausfüllen oder im Web auf http://shop.playdrei.de surfen und Studenten-Abo abschließen! 


х ЈА, ICH MÖCHTE DAS STUDENTENABO DER PLAY3. 
Senden Sie mir 12 Ausgaben der Play3 für € 52,50! Preise nx. Mast und дайар 8; 


Bequemer und schneller Adresse des neuen Abonnenten, an die Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
online abonnieren: auch die Abo-Rechnung geschickt wird: | 

(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) [_] Bequem per Bankeinzug 
SHOP.PLAYDREI.DE шшш 

Name, Vorname Kreditinstitut: _________ O 
Dort finden Sie auch eine e EE E 
. ankleitzanl: 
Übersicht sämtlicher Abo- me DD _<=_= 


Angebote von PC ACTION шнш (| ЕР 
und weiterer COMPUTEC- PLZ, Wohnort = ӱм 


‘ C] Gegen Rechnung 
Magazine. 


O Ich bin damit einverstanden, dass Computec 
Media AG und ihre Partner mich per Post, Telefon 
Die ganze Welt der “wie: oder E-Mail über weitere interessante Angebote 


informieren. 
Das Abo ist jederzeit kündbar. Geld für schon gezahlte, aber nicht gelieferte 
Ausgaben erhalte ich zurück. Bitte beachten Belieferung aufgrund 
sr Bearbeitungszeiten nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann 


Die Immatrikulationsbescheinigung muss jährlich neu vorgelegt werden, damit ———————————————————————————— 
der Studententarif berech гаеп kann. Anderenfalls wird automatisch auf Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen g icher Vertreter) 


den regulären Abo-Preis umgestellt. 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Coupon ausgefüllt absenden an: 

Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* 
(*14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz), Österreich, Schweiz & weitere Länder: 
Leserservice Computec, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


Hier findet ihr Be, eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Wenn man die Buchstaben in „Kratos“ umstellt, 
erhält man „Artsok“ — wie blöde! Das Wort 
existiert ja nicht mal! Bitte patchen, Sony! 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Wer hatte es gedacht: Uncharted 3 ist wie seine 
Vorgänger ein Meisterwerk und führt nun stellver- 
tretend für die Serie die Charts an. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


Э Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Nun veröffentlicht doch mal ein Adventure, liebe 
Entwickler. Leisure Suit Larry da unten geht uns 
nämlich tierisch auf die Nüsse mit seiner 53. 


Е Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin’s Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Lost: Das Spiel 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 
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Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Ninja Gaiden Sigma 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 83 


Haha, Goldfische können sich nur an 


IMAR 
э a 


die letzten drei Sekunden erinnern. 


Haha, Goldfische können sich nur an 


LittleBigPlanet 2 


бүл, Hersteller: Sony | Wertung: 91 
б S 


Gleich zwei Neuzugänge mit Ratchet & Clank 
4 sowie Sonic haben wir zu verzeichnen. Den 
Sackboy juckt das freilich wenig. 


BEAT ’EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


ec? ane Bald neu an dieser Stelle: Super Mega Street 
Fighter 4 Turbo X Arcade Special Championship 
Edition! Ne, nur Spaß, wird Zeit für SF 5. 


Dead Space 2 Darksiders: Wrath of War Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Codemasters | Wertung: 53 
Resident Evil 5 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Ganz schöne Egos, diese Shooter hier. Jetzt aber 
sogar was mit Infogehalt: In der nächsten Ausga- 
= be dürfte es dank BF 3 hier rund gehen. 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


kW | Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 4 
Hersteller: Ubisoft/Namco Bandai | Wertung: 90 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Battlefield: Bad Company 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Virtua Fighter 5 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 
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Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 
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Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Irgendwie kommt hier im Genre nichts Neues mehr 
nach. War die Krone der Schöpfung mit Rock Band 
2 schon erreicht? 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Die Rallye-Konkurrenz von WRC hat zwar 
dazugelernt, um Dirt 3 hier oben an der Spitze zu 
ve gefährden, langt es aber lange noch nicht. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Re | DJ Hero 2 
~ Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


"==, | Sonic Generations 


» я 
3 30; Hersteller: Sega | Wertung: 85 


3 79 | Guitar Hero 5 
а Hersteller: Activision | Wertung: 88 


F12011 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


4 CS | The Sly Trilogy 
= | Hersteller: Sony | Wertung: 82 


4 SingStar Vol. 2 
See, | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


d 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


5 TES | de Blob 2 
EZ Hersteller: THQ | Wertung: 82 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


5 Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 85 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Oh mein Gott, oh mein Gott, oh mein Gott, oh 
mein Gott! Oh, Entschuldigung, wir sind nur 
aufgeregt, weil Skyrim im November erscheint! 


SPIEL 


FIFA 11 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


NBA 2K schließt mit der diesjährigen Ausgabe zu 
Fight Night und FIFA auf. Ganz schön dünne Luft 
hier oben an der Spitze! 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Auch im Strategie Bereich gibt es — oh Wunder! – 
diesen Monat wieder einmal keinerlei Neuigkeiten. 
Ee Schade um das eigentlich spannende Genre. 


Mass Effect 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


NBA 2K12 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Dark Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Top Spin 4 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 87 


з | Pro Evolution Soccer 2012 
Hersteller: Konami | Wertung: 88 


Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-10 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Tactics Ogre: Let us cling together 
Hersteller: Square Enix | Genre: Strategie | Wertung: 86 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Resistance: Retribution 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 86 


Monster Hunter Freedom Unite 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel | Wertung: 86 


Crisis Core: Final Fantasy VII 
Hersteller: Square Enix | Genre: Action | Wertung: 86 


Patapon 
Hersteller: Sony | Genre: Strategie | Wertung: 82 
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PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Outland 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 
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Special-Charts “| 
An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat ein А 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 


Diesmal präsentiert euch Redaktions-Opa Toni seine fünf liebsten Arcade-Games aus frühster Kindheit. 


„Wenn man bereits 37 Lenze auf dem Buckel hat und schon im zarten Alter von sechs Jahren mit dem 
Zockervirus infiziert wurde, hat man natürlich schon einiges gesehen und gespielt — und zwar nicht nur auf 
Konsole, sondern noch stilecht am Automaten. Auf geht’s zu einer Gaming-Zeitreise in die Achtziger!“ 


Spiele abseits der Toptitel in Erinnerung zu rufen. е ME 


Battlezone 4 Wonderboy in Monster Land 
Hersteller: Atari Games (Midway) | Genre: Action 


Hersteller: Sega | Genre: Action-Adventure 


2 ra rae re rr | 
Dieser Automat stand ausnahmsweise nicht im Foyer des 
schlachten. Aber das Battlezone-Kabinett übte mit seiner Kinos meiner Eltern, sondern im Imbissbereich des örtlichen 
Dual-Joystick-Steuerung einfach eine immense Faszination Freibades. Während sich die meisten Kids mit Salti und 
auf kleine Jungs aus. Ich missbrauchte eine leere Getränke- Arschbomben vom Einser ins kühle Nass stürzten, zockte ich 
kiste als Treppchen, damit ich überhaupt auf den Bildschirm diese überaus geniale Mischung aus Sidescroll-Jump&Run 
blicken konnte. Das nötige Kleingeld gab’s von der Oma. ;-) und Rollenspiel. Das Ding hat einen genialen Soundtrack! 


1980 war ich vielleicht ein bisschen zu jung für Panzer- 


Star Wars 2 Yie Ar Kung Fu 
Hersteller: Atari Games (Midway) | Genre: Action Hersteller: Konami | Genre: Beat ‘em Up 


"56500 
бб0мс 


Wir schreiben das Jahr 1985. Filme mit Bruce Lee, Ninjas, 
Samurais und kämpfenden Shaolin-Mönchen sind der letzte 


Einmal in die Stiefel von Luke Skywalker schlüpfen und 
einen X-Wing selber fliegen? 1983 wurde dieser Traum 
wahr. Und das in einem Kabinett zum Reinsetzen und mit Schrei. Natürlich bin ich, obwohl eigentlich noch viel zu jung 
dafür, ein Riesenfan. Papa sei Dank! ;-) Da man in meinem 
Kaff damals nur Judo und Ringen, aber nicht Kung-Fu lernen 
konnte, musste ich dieses Verlangen eben virtuell stillen. 


den Original-Soundeffekten aus dem Film! Was war das 
für ein Gefühl, wenn man den Torpedo zielsicher in den 
Lüftungsschacht des Todessterns feuerte! KA-WUMM!!! 


Discs of Tron 


| Es gibt keinen Film, den ich in meiner Kindheit öfter gesehen und mehr vergöttert habe als Dis- 


Und dann war das Kabinett des Spiels auch noch der absolute Wahnsinn. Gefühlte drei Meter 
hoch (aus Sicht eines kleinen Bengels), cooles Schwarzlicht und eine einzigartige Kombination 
aus Joystick und Jog-Shuttle als Steuerungsmethode — der Wahnsinn! Das Spielprinzip war 
vergleichsweise simpel: Fege den Gegner mit deinen Diskus-Geschossen von der Plattform! 
Allerdings wurden die Levels immer fieser (mehrere, teils bewegliche Plattformen, Energiebar- 
rieren etc.) und die Feinde immer aggressiver und gerissener. Leider hat das Ding niemand für 
PlayStation-Konsolen umgesetzt. Es existiert lediglich eine Xbox-360-Konvertierung (XBLA). 


neys Tron. Logisch, dass mich die zugehörige Automatenumsetzung von 1983 völlig geflasht hat. 
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Von Benedikt Plass-Fleßenkämper 


REPORT | Rockstar Games, eine 
Tochtergesellschaft von Take 
2 Interactive, wurde 1998 von 
Sam Houser, dessen Bruder Dan 
Houser, Terry Donovan, Jamie King 
und Gary J. Foreman mit Sitz in 
New York gegründet. Die fünf Män- 
ner kannten sich bereits aus ihrer 
Zusammenarbeit bei BMG Interac- 
tive beziehungsweise Take 2. Ziel 
der Firmengründung war es, als 
Publisher hochwertige Videospiele 
zu vertreiben und zu vermarkten 
und in der noch jungen Spielebran- 
che Akzente zu setzen. Die Rock- 
star-Philosophie fußte dabei von 
Anfang an auf der Übernahme viel 
versprechender Entwicklerstudios; 
immer mit der kräftigen Unterstüt- 
zung der finanzträchtigen Mutter- 
firma Take 2 im Rücken. 


Die Anfänge 

Erster Zukauf: DMA Design (heu- 
te Rockstar North), das Rockstar 
Ende 1999 akquirierte. Die Erfolgs- 
geschichte von Rockstar wäre ohne 
DMA Design höchstwahrschein- 
lich niemals so rasant ins Rollen 


90 play? 


gekommen. Denn das 1987 von 
David Jones im schottischen Dun- 
dee gegründete Studio hatte von 
Anfang an mit guten Spielen wie 
Menace (1988) und Blood Money 
(1989) auf sich aufmerksam ge- 
macht. 1991 sorgte das nächste 
DMA-Spiel für Furore: das über 
Psygnosis verkaufte Geschicklich- 
keits-Game Lemmings. Das (zuerst 
für den Amiga veröffentlichte) Spiel 
wurde auf etliche Plattformen um- 
gesetzt und zog Millionen Spieler 
in seinen Bann, wenn sie voller Be- 
geisterung versuchten, eine Horde 
von bis zu 100 Wuselwesen mit Hil- 
fe von individuellen Lemmingen wie 
Blockierer, Brückenbauer oder Klet- 
terer sicher ans Ziel zu geleiten. Der 
Lemmings-Hype grassierte und in 
den Folgejahren entwickelte DMA- 
Design etliche Nachfolger. Zudem 
schuf man weitere Titel wie den Si- 
descroller Walker (1993), den Tak- 
tik-Ego-Shooter Hired Guns (1994) 
oder das 2D-Plattformrennspiel 
Uniracers (1994) für Super Nin- 
tendo, das gleichzeitig DMAs Kon- 
solen-Debüt markierte. Das SNES- 


Gewünscht von diversen Lesern 
im play®-Forum und per Mail 


Von den frühen Anfängen als DMA Design 
und dem ersten Grand Theft Auto über den 
3D-Meilenstein GTA ///, die Max Payne-Spiele 
und Red Dead Redemption bis heute: Wie ein US-Publisher vom Nobody zu einem der 
erfolg- und einflussreichsten Spielehersteller der Welt avancierte. Was ist das Geheimnis 
hinter dem brillanten Ruf von Rockstar Games? 


Rennspiel brachte die Schotten 
offenbar auf den Geschmack, denn 
Mitte der 90er experimentierten sie 
eifrig mit Konsolen wie dem glück- 
losen 3DO, entschieden sich dann 
aber für eine Zusammenarbeit mit 
Nintendo, um für deren neue Kon- 
sole „Ultra 64“ (das spätere Nin- 
tendo 64) zu programmieren. Das 
Ergebnis war der dank viel spiele- 
rischer Freiheit innovative 3rd-Per- 
son-Shooter Body Harvest (1998), 
der allerdings nach einem Rück- 
zug von Nintendo letztendlich über 
Midway vertrieben wurde. 


Die Geburt von Grand Theft Auto 
Das Spiel, das für DMA Design dann 
wegweisend war und die Zukunft 
der Firma entscheidend verän- 
derte, hörte auf den Namen Grand 
Theft Auto (übersetzt: „Schwerer 
Kraftfahrzeugdiebstahl“) und kam 
1997 auf den Markt. DMA Design 
war mittlerweile an Gremlin Inter- 
active verkauft worden und bewies 
mit dem aus der Vogelperspekti- 
ve spielbaren Gangster-Game ein- 
drucksvoll sein Gespür für zün- 


dende Spielideen. GTA wurde dank 
spaßiger Renn-Action und viel 
schwarzem Humor ein kommer- 
zieller Erfolg. Als Gremlin im Jahr 
1999 von Infogrames geschluckt 
wurde, fackelte Take 2 nicht lange 
und kaufte DMA Design auf. Erste 
DMA-Spiele unter dem neuen Pu- 
blisher waren Wild Metal Country 
(2000) und schließlich GTA II, das 
bereits unter dem aufstrebenden 
Rockstar-Label in die Läden kam 
und ebenfalls noch in 2D-Ansicht 
für spaßige Autodiebstähle und 
Ballereien sorgte. 2000 zog DMA 
Design nach Edinburgh um, und 
machte sich mit Volldampf an die 
Entwicklung von GTA Ill. 


Der Durchbruch: Rockstar North 
erobert das 3D-Zeitalter 

Der kometenhafte Aufstieg von 
Rockstar Games beginnt mit der 
Veröffentlichung von GTA Ill am 22. 
Oktober 2001 für die PS2 — also 
vor ziemlich genau zehn Jahren. Als 
das Action-Adventure erscheint, ist 
es schlichtweg konkurrenzlos: Die 
Verfrachtung des Räuber-und- 


Gendarm-Spielprinzips in eine 
dreidimensionale, frei erkundbare 
Spielwelt ist nicht weniger als die 
Initialzündung für ein neues Spiel- 
genre: das Open-World-Game. Was 
man seinerzeit in der fiktiven Stadt 
Liberty City erleben konnte, war so 
wegweisend, dass sich kaum je- 
mand dem Spiel entziehen konn- 
te. Die filmreife Präsentation, ge- 
paart mit innovativen Einfällen wie 
dem vom Spieler dank der Radio- 
stationen selbst wählbaren Sound- 
track, die schier unendlichen Mög- 
lichkeiten, die einem ganz ohne 
lineare Zwänge ein individuelles 
Spielerlebnis offenbarten, der Ein- 
bezug von Popkultur und Zeit- 
geist — das war gänzlich neu und 
unverbraucht. Selbst deutsche Pu- 
blikumsmedien wie die Süddeut- 
sche Zeitung brachen in Jubelarien 

us: „Mit GTA /// holen Computer- 
spiele endlich ihren kulturellen 
Rückstand auf“. Nicht nur die fan- 
tastischen Verkaufszahlen und das 
durch die Bank positive Presse- 
echo (GTA III ist das bestbewertete 
PS2-Spiel aller Zeiten) markierten 
für Rockstar Games einen Meilen- 
stein, der die gesamte Spielebran- 


Di i 
Von links nach rechts: 


Sam Houser, 
President Rockstar Games 


Dan Houser, 
Vice President 
of Creative Rockstar Games 


Jeronimo Barrera, 

Vice President of Development 
Leslie Benzies, 

Studiochef 

von Rockstar North 


Aaron Garbut, 
Art Director 
von Rockstar North 
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che veränderte. Rockstar-Mitbe- 
gründer Sam Houser: „Grand Theft 
Auto Ill zeigte uns das Potenzial 
von Open-World-Games. Es half 
dabei, die Vision für das Unterneh- 
men vorzugeben und die grundle- 
genden Möglichkeiten zu schaffen, 
auf denen seitdem unsere Spiele 
aufbauen.“ 


Goldesel GTA 

GTA Ill erwies sich für Rockstar 
Games als Sechser im Lotto, denn 
die Nachfolger verkauften sich qua- 
si wie von selbst. Was aber auch an 
der ungebrochen hohen Qualität 
und dem Bestreben der Entwick- 
ler von Rockstar North liegt, die 
Serie immer weiter zu verbessern. 
Jeder GTA-Teil besticht durch im- 
mer neue Einfälle, gnadenlos gute 
Präsentation, einwandfreie Spiel- 
barkeit und Top-Musik, die dank 
der Lizenzierung namhafter Acts 
querbeet durch alle Genres für je- 
den Geschmack etwas bereithält. 
Dementsprechend blendend sind 
auch die Verkaufszahlen der Serie. 
Insgesamt wurden Spiele der GTA- 
Reihe bis heute 114 Millionen Mal 
abgesetzt. Der letzte Teil, GTA IV, 
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Ters DMA Design, aus dem: 2001 der GTA-Macher Sr North wurde? 


fand weltweit über 20 Millionen Ab- 
nehmer, wobei die PC-Umsetzung 
nicht einmal eingerechnet ist, denn 
zu den Zahlen der PC-Portierungen 
der GTA-Spiele hüllt sich Rockstar 
Games in vornehmes Schweigen. 
GTA: San Andreas ist aber mit 22 
Millionen Exemplaren nach wie vor 
das bestverkaufte GTA aller Zeiten. 


Mit Zeitlupe ins neue Jahrtausend 
Wenn man an Rockstar denkt, dann 
denkt man zuallererst an die GTA- 
Reihe. Doch damit tut man der Fir- 
ma unrecht, denn sie hat noch viele 
weitere Spieleknaller veröffent- 
licht, die Maßstäbe in den verschie- 
densten Bereichen setzten. Die Max 
Payne-Spiele etwa, die vor allem auf 
dem PC (von Remedy Software ent- 
wickelt) eine riesige Fangemeinde 
haben. Der Antiheld und die be- 
rühmten „Bullet Time“-Szenen, in 
denen der Spieler das Geschehen 
a la Matrix in Zeitlupe verfolgt und 
so noch mehr von den spektaku- 
lären Feuergefechten mitbekommt, 
haben ebenso zum Kultstatus der 
Spiele beigetragen wie die kunstvoll 
gezeichneten Comics, die die er- 
wachsene Geschichte erzählen. 


Das Leben der Anderen 

Rockstar Games hat noch weitaus 
mehr leckere Spielekost in seinem 
Portfolio. Bei Rockstar San Diego 
entstanden sowohl die Midnight 
Club-Rennspiele, die seit 2000 für 
exzellenten Arcade-Rennspaß ste- 
hen, als auch die Red Dead-Reihe. 
War Red Dead Revolver von 2004 
zwar ein passables, aber noch un- 
ausgegorenes Actionspiel, domi- 
niert man spätestens seit dem 
grandiosen Open-World-Epos Red 
Dead Redemption (2010) auf ein- 
samer Flur den Wilden Westen. 
Weiterhin hat Rockstar Games die 
Bully-Serie ins Leben gerufen, hin- 
ter der Rockstar Vancouver steht. 
2006 noch unter dem Namen Ca- 
nis Canem Edit auf der PS2 gestar- 
tet, heißt das Spiel seit den Um- 
setzungen für Xbox 360, Wii und 
PC (2008) schlichtweg Bully. Auch 
dieser Titel versetzt euch in eine 
offene Spielwelt, das Setting ist 
jedoch so ungewöhnlich wie erfri- 
schend: Was auf den ersten Blick 
wie ein GTA-Klon auf dem Schul- 
hof wirkt, entpuppt sich als herr- 
lich schräge Teenager-Satire, die 
euch tiefe Einblicke ins amerika- 
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GTA: San Andreas von 2004 ist der bislang erfolgreichste Teil der Serie. 
Weltweit wurden über 22 Millionen Exemplare abgesetzt. 223 


nische Schulleben gewährt, darü- 
ber hinaus enorm vielschichtig ist 
und dank des einzigartigen Set- 
tings und zahlreicher Interaktions- 
möglichkeiten keinerlei Langeweile 
aufkommen lässt. Stichwort einzig- 
artig: Dieses Attribut trifft auch 
auf das jüngste Rockstar-Spiel zu. 
L.A. Noire von Team Bondi versetzt 
euch ins Los Angeles des Jahres 
1947, wo ihr spannende Mordfäl- 
le löst. Wie der Titel des Spiels be- 
reits suggeriert, lebt das Action- 
Adventure von den Themen und 
ästhetischen Elementen des „Film 
noir“. Die düsteren Schauplätze 
der Nachkriegszeit bilden das Fun- 
dament für einen spielbaren Thril- 
ler der Extraklasse, in dem sich al- 
les um Korruption, Drogen und die 
ausgefeilten Charaktere dreht. 


Die Firmenpolitik von Rockstar 

Wie eingangs schon erwähnt, ba- 
siert Rockstars Firmenpolitik seit 
den frühen Rockstar-Tagen auf 
der Akquise von talentierten und 
bereits etablierten Entwicklungs- 


studios. Man mag es als verpönt 
ansehen, wenn sich ein Publisher 
stets die besten Entwickler einver- 
leibt, doch auf der anderen Seite 
ist dieser Schachzug so clever wie 
erfolgsträchtig: Wieso das Risiko 
eingehen und einen Haufen Pro- 
grammierer zusammenwürfeln, 
wenn man doch ein eingespieltes 
Team haben kann? Dementspre- 
chend agierte man auch bei Rock- 
star Games und übernahm neben 
DMA Design nach und nach An- 
gel Studios (heute Rockstar San 
Diego), Mad Doc Software (heu- 
te Rockstar New England), Bar- 
king Dog Studios (heute Rock- 
star Vancouver), Tarantula Studios 
(heute Rockstar Lincoln) und Mo- 
bius Entertainment (heute Rock- 
star Leeds). Einzig der Erwerb des 
österreichischen Top-Entwicklers 
Neo Software (Die Völker für PC) 
erwies sich offensichtlich als Flop: 
Rockstar Vienna wurde am 11. 
Mai 2006 geschlossen. Laut eige- 
nen Aussagen standen die 97 An- 
gestellten am Morgen dieses Tags 


Rockstar liebt außergewöhnliche Ideen: D 


Halte & gedrückt und® кё 
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vor verschlossenen Türen; Sicher- 
heitsleute verweigerten ihnen den 
Zutritt zu den Büros. Bis heute ist 
der genaue Sachverhalt undoku- 
mentiert — sowohl seitens Rockstar 
Games als auch Take 2 Interac- 
tive blieben konkrete Stellungnah- 
men und Auskünfte aus. Rockstar 
Games hat 2005 aber auch eige- 
ne Studios gegründet: Rockstar 
Japan, das sämtliche Rockstar-Ti- 
tel für den japanischen Markt lo- 
kalisiert, sowie Rockstar London, 
das 2007 mit dem indizierten Hunt 
Hunt 2 (Name von d. Red. geän- 
dert) Schlagzeilen machte. Insge- 
samt neun Entwicklerstudios gehö- 
ren derzeit der Rockstar-Familie an 
(siehe Kasten auf Seite 94). 


Kultur, Kritik und Kontroversen 

Rockstar Games sorgte schon im- 
mer für jede Menge Presse — so- 
wohl positive als auch negative. Wo 
man auf der einen Seite schon fast 
als Messias der Spielebranche ge- 
feiert wird, als Innovator, der die 
gesamte Industrie beeinflusst und 


Alle Rockstar-Spiele im Uberblick* 


Grand Theft Auto! (PSOne, PC) 


*Die Fußnoten in diesem Kasten werden auf Seite 95 erläutert. 


Body Harvest? (Nintendo 64) 
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ie Bully-Spiele heben sich mit | 
ihrer Schulthematik wohltuend vom sonstigen Szenario-Einheitsbrei ab. 


vorangebracht hat, gab es für die 
Firma immer wieder mächtig einen 
auf den Deckel. Speziell die Sex- 
und Gewaltinhalte vieler Rockstar- 
Spiele sorgen regelmäßig für Zünd- 
stoff und entsetzte Aufschreie von 
Jugendschützern. Vor allem die 
Hunt Hunt-Reihe (Name von а. Red. 
geändert) und das ebenso verbote- 
ne Hate of Controversity (Name von 
d. Red. geändert) geizen nicht mit 
Brutalität, literweise Pixelblut und 
dem Zelebrieren von Gewalttaten. 
Doch auch die Möglichkeit, Amok- 
läufe — die so genannten „Ram- 
pages“ — in den US-Versionen der 
GTA-Spiele zu inszenieren, haben 
in der Vergangenheit immer wie- 
der Kritik hervorgerufen. Vor allem 
dann, wenn in der Realitat Amok- 
läufe stattgefunden und sich die 
Täter hinterher als Zocker, vorzugs- 
weise der GTA-Spiele, entpuppt ha- 
ben. Sogar New Yorks Bürgermei- 
ster Michael Bloomberg ließ 2008 
kurz nach der Veröffentlichung 
eines Trailers zu GTA IV über seinen 
Pressesprecher in einem lokalen 
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(PSOne, PC) 


Grand Theft Auto: London 1961 (PC) 


Grand Theft Auto II (PSOne, PC, 
Dreamcast, Game Boy Color) 


Earthworm Jim 3D (Nintendo 64; 
nur in Nordamerika über Rockstar) 


Evel Knievel (Game Boy Color) 


Grand Theft Auto: London 1969 


Surfing H30 (PS2) 

Wild Metal Country? (PC) 
Wild Metal (Dreamcast) 
Midnigh 
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Trasher Presents Skate and Destroy 


(PS2) 


t Club: Street Racing (PS2) 


The Italian Job (PlayStation; 
nur in Nordamerika über Rockstar) 


Smuggler’s Run 2: Hostile Territory 
(PS2) 


Oni (PS2, PC, Macintosh) 
Hax Hain? (PC, Xbox, PS2) 
Grand Theft Auto III (PS2, PC) 


92 | 12.2011 | play? 


www.playdrei.de 


eee ul 


Rockstar investiert nic 


Ж | [ KU 


ee i 
т Die Filmumsetzung Max Payne mit Mark Wahlberg in der Hauptroll 
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sorgte 2008 für lange Gesichter bei Fans des Rockstar-Spiels. Wenig > 
Action und viel Langeweile — der Streifen blieb hinter den Erwartungen 19, 
zurück. Rockstar Games selbst hatte mit der Produktion nichts zu tun. We 


Stress mit Bully 


Fernsehsender seine Missbilligung 
des Titels ausrichten. Welche Dop- 
pelmoral dahintersteckt, in einem 
Land, in dem jeder Zugriff auf Waf- 
fen und Munition hat, das wollen wir 
an dieser Stelle nicht vertiefen. Fast 
schon legendär ist die Kontroverse 
um die „Hot Coffee“-Mod aus GTA: 
San Andreas (siehe Kasten oben) — 
und auch diverse andere GTA-Zu- 
taten provozieren immer wieder 
Aufregung. Etwa der Drogendealer- 
Subplot aus GTA: Chinatown Wars 
für Nintendo DS und PSP. Diese 
Beispiele verdeutlichen aber auch, 
wie ernst es Rockstar Games mit 
seiner Mission ist, Spiele zu veröf- 


Die „Hot Coffee Mod“ für GTA: San Andreas, die vom 
Niederländer Patrick Wildenborg programmiert wurde 

und Spielsequenzen im Programmcode aktivierte, die ein 
Sex-Minigame freischalteten, sorgte 2004 vor allem in den 
prüden USA für Massenproteste. Großhandelsketten wie 
Wal-Mart nahmen die Urfassung des Spiels aus ihrem Sor- 
timent; Rockstar legte eine geänderte Version nach, um 
die Verkäufe nicht zu gefährden. In Australien wurde GTA: 


Abstrus: Im Sommer 2008 zog Schauspie- 
ler und Regisseur Michael „Bully“ Herbig 
erfolglos vor das Münchner Landgericht. Er 
befürchtete, sein guter Name „könne mit 
einem Gewaltspiel in Verbindung gebracht 
werden“. Seine Klage mit Forderung eines 
Verkaufsstopps von Bully: Die Ehrenrunde 
und einer Strafzahlung wurde zum Gliick 


San Andreas sogar verboten. 


jedoch abgewiesen. 


fentlichen, die Kultur und Gesell- 
schaft widerspiegeln. Hier wird 
selten beschönigt, sondern die Re- 
alität so abgebildet, wie sie eben ist 
— wenn auch oft auf überzeichnete 
und satirische Art und Weise. Der 
Einfluss von Rockstar auf die Pop- 
kultur ist zweifelsohne riesig; allein 
die GTA-Serie zitiert, parodiert und 
ehrt Filme, Figuren und Zeitgeist 
in großem Maße. Da passt es wun- 
derbar zum popkulturellen Auftrag 
von Rockstar Games, dass man 
in der Vergangenheit abseits des 
Spiele-Business in Erscheinung ge- 
treten ist. So war man 2004 maß- 
geblich als Co-Produzent am Hoo- 


ligan-Drama The Football Factory 
beteiligt, produzierte ebenso mit 
Grand Theft Auto: The Introduc- 
tion im gleichen Jahr einen 21-mi- 
nütigen Machinima-Film, erschuf 
2005 mit Sunday Driver eine au- 
thentische Dokumentation über 
den kalifornischen Automobilclub 
„The Majestics“ und lieferte mit 
Red Dead Redemption: The Man 
from Blackwater einen rund halb- 
stündigen Kurzfilm auf Gam-Engi- 
ne-Basis ab, der in den USA und 
England gezeigt wurde und auf der 
offiziellen Webseite www.rockstar- 
games.com zum Gratis-Download 
bereitsteht. 


Das Geheimnis hinter dem Erfolg 
Wieso gehört Rockstar Games zu 
den erfolgreichsten Spieleherstel- 
lern? Wenn ihr aufmerksam gele- 
sen habt, dann dürften euch eini- 
ge Gründe dafür bereits klar sein: 
Die Erfolgsformel von Rockstar be- 
inhaltet viele Zutaten, die zusam- 
men ein unwiderstehliches Gebräu 
ergeben. Dazu gehören: 
e Die Akquise und Beauftragung 
talentierter Entwicklerstudios 
• Die Unterstützung durch die fi- 
nanzstarke Muttergesellschaft 
Take 2 Interactive 
e Der richtige Riecher für zeitgeis- 
tige Produkte 


Smuggler’s Run: Warzones 
(GameCube) 


Grand Theft Auto: Vice City (PS2, PC) 


Midnight Club 2 (PS2, Xbox, PC) 


Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
(PC, PlayStation 2, Xbox) 


u 


Red Dead Revolver (PS2, Xbox) 


Grand Theft Auto: San Andreas? 
(PlayStation 2, Xbox, PC) 


Grand Theft Auto Advance 
(Game Boy Advance) 


(PS2, Xbox, PSP) 


Midnight Club 3: DUB Edition 


The Warriors? (PS2, Xbox, PSP) 
Grand Theft Auto: Liberty City 


Midnight Club 3: DUB Edition Remix 
(PS2, Xbox) 


Rockstar Games Presents Table 
Tennis!! (Xbox 360, Wii) 


Canis Canem Edit!? (PS2) 


Grand Theft Auto: Vice City Stories! 
(PSP, PS2) 
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Name Standort Mitglied ab | Hervorgegangen aus | Hauptaufgahenfeld Bekannteste Spiele 
Rockstar ; Lokalisiert die Rockstar-Spiele für den 
ai Japan Токіа! Japan 2005 Japanischen Markt. 
Entwickelt vor allem die Handheld- Max Payne (2003; GBA), GTA: Liberty City Stories (2005 – mit 
Rockstar Leeds / England 2004 Mobius Entertainment | Umsetzungen für Nintendo DS und Rockstar North; PSP, PS2), Rockstar Games Presents Table Tennis 
Leeds £ (1997 gegründet) PSP, aber auch Portierungen für andere | (2007; Wii), GTA: Chinatown Wars (2009 — mit Rockstar North; DS, 
Konsolen und den PC. PSP, iPhone, iPod Touch, iPad), L.A. Noire (2011; PC) 
Lincoln, East А Br Ee 
Rockstar Midlands / 2002 Tarantula Studios Lokalisation und Qualitätssicherung der GTA (GBC; 1999) 
Lincoln (1997 gegründet) | Rockstar-Produkte. 
England 
Н З В Hunt Hunt 2** (2007 — mit Rockstar North, Rockstar Leeds und 
R, N mn d 2005 GE für PC, Konsole und | Rockstar Toronto; PC, PS, PSP, Wii), Midnight Club: L.A. Remix 
e ; (2008 — mit Rockstar San Diego; PSP) 

. 7 Star Trek: Armada 2 (2001; PC), Empire Earth 2 (2005; PC), Star 
ен Жын SP Mad Doc Software EE N кш |_| Trek: Legacy (2006; PC, Xbox 360), Microsoft Flight Simulator 
Ei HUSA (1999 gegründet) ` lat uud Ko we e X (2006; PC), Empire Earth 3 (2007; PC), Bully: Die Ehrenrunde 

g : (2008; Xbox 360, PC) 
Lemmings (1990; u.a. Amiga, PC), GTA (1997; PSone, PC), Body Harvest 
Я Я А (1998; N64), GTA II (1999; Рѕопе, РС, GBC), GTA III (2001; PS2, PC, 
с a | 2001 шека зш ШЫ SE lee Xbox), GTA: Vice City (2002; PS2, PC, Xbox) Hunt Hunt™ (2003; PS2, 
Бер p pieg: PC, Xbox), GTA: San Andreas (2004; PS2, PC, Xbox), GTA IV (2008; PS3, 
Xbox 360, PC), Red Dead Redemption (2010; PS3, Xbox 360, PC) 
Rockstar Entwicklung der Red-Dead- und Mid- Midtown Madness (1999; PC), Smuggler’s Run (2000; PS2), Mid- 
Son San Diego, Kali- 2003 Angel Studios (1984 | night-Club-Reihe. Zudem ist die RAGE night Club (2000; PS2), Red Dead Revolver (2004; PS2, Xbox), Table 
Diego fornien / USA gegründet) Technology Group integriert, die für die | Tennis (2006; Xbox 360, 2007), Midnight Club: Los Angeles (2008; 
s RAGE-Technologie verantwortlich ist. PS3, Xbox 360), Red Dead Redemption (2010; PS3, Xbox 360) 
Rockstar Canada Pe na Wi Porticnincen bekannter Oni (2001 — Kollaboration mit Bungie; PS2), The Warriors* (2007; 
Rockstar | Oakville, Ontario 1999 (2002 im Zuge der Rockstar-Marken Le Auch eigene PS2, Xbox, PSP), Hunt Hunt 2** (2007; Wii), Bully: Die Ehrenrunde 
Toronto / Kanada Gründung von Rockstar ШУ ШОП : Б (2008 - mit Rockstar Vancouver und Rockstar New England; Wii), 
Vancouver umbenannt) pen: GTA IV — mit Rockstar North (2008; PC) 
Rockstar Homeworld: Cataclysm (2000; PC), Karten für Counter-Strike — mit 
Vanco: Vancouver / 2002 Barking Dog Studios | Entwicklung aktueller und kommender | Valve Studios (2000; PC), Canis Canem Edit (2006; PS2), Bully: 
er Kanada (1998 gegründet) Bully- und Max-Payne-Spiele. Die Ehrenrunde — mit Rockstar Toronto und Rockstar New England 
N (2008; Xbox 360, PC, Wii) , Max Payne 3 (2012; Xbox 360, PS3, PC) 
Ehemaliges Studio: 
neo SOFTWARE (1993 | 
Я $ А А Нах Hain** (2001; Xbox), May Payne 2: The Fall of Max Payne 
Rb, Wien / 2003 | gegründet, 2001 von | Das Studio wurde am 11. Mai 2006 | (2003; Xbox, PS2), GTA Ill — mit Rockstar North (2003; Xbox), GTA: 
Vienna Osterreich Take 2 akquiriertund | geschlossen. Vice Cit it Rockstar North (2003: Xbox) 
2003 umbenannt) EES SCH 


*in Deutschland nicht veröffentlicht. / **In Deutschland indiziert, Name von der Redaktion geändert. 


All rblick 


Hunt Hunt 27 (PS2, Wii, PSP) 


Bully: Die Ehrenrunde 
(Xbox 360, Wii, PC) 


Grand Theft Auto IV!* 


Grand Theft Auto: Chinatown 
Wars!® (Nintendo DS, PSP) 


Beaterator (PSP, iPhone) 


Red Dead Redemption (PS3, 
Xbox 360) 


L.A. Noire!? (PS3, Xbox 360, PC) 


(PS3, Xbox 360, PC) 


Red Dead Redemption: Undead 


Grand Theft Auto IV: The Lost and : 
Nightmare!’ (PS3, Xbox 360) 


Damned?! (PS3, Xbox 360, PC) 


Grand Theft Auto IV: The Ballad of 
бау Топу (PS3, Xbox 360, PC) 


Midnight Club: Los Angeles (PS3, 
Xbox 360) 


Midnight Club: L. A. Remix (PSP) 
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Das beste Wildwest-Spiel weit und breit: Red Dead I Redemption 7 yersprüht eine 
dichte Western-Atmosphäre, der man sich nur schwer entziehen kann $ 


e Der unbedingte Wille, dem Me- 
dium Spiel auf erwachsene Art 
gerecht zu werden 

e Ungeheure Liebe zum Detail 

e Der Mut zu ausgefallenen Ideen, 
Settings und Charakteren 

e Die Kreation von Spielen, die ei- 
nen emotional ansprechen 

e Der Ausbau großer Spielemar- 
ken, ohne diese inhaltlich auszu- 
schlachten 

• Ein global operierendes Entwick- 
lernetzwerk 

Hinzu kommen sicherlich noch etli- 

che andere Faktoren, die man nicht 

so ohne weiteres ausmachen kann. 

Etwa der exzellente Ruf, den die 

Firma bei Spielefans rund um den 

Globus genießt und der dafür bürgt, 

dass neue Rockstar-Spiele schon 

alleine durch Mund-zu-Mund-Pro- 
paganda und Internet eine gigan- 
tische PR genießen. Oder auch die 

Tatsache, dass die Presse jedem 

neuen Rockstar-Titel riesige Auf- 

merksamkeit schenkt, die Spiele 
schon Monate vor der Veröffentli- 
chung und erst Recht zum Release 
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seitenlang analysiert, rezensiert 
und auseinandernimmt. Somit ist 
Rockstar Games längst ein Selbst- 
läufer geworden, der fast nichts 
mehr falsch machen kann — solan- 
ge denn künftige Spiele weiterhin 
die gewohnt hohe Qualität bieten. 


Aktuelle und zukünftige Projekte 
Derzeit erwarten Konsolenspieler 
sehnsüchtig Details zu GTA V, des- 
sen Entwicklung zwar bereits be- 
stätigt, das aber noch nicht offizi- 
ell angekündigt wurde und zu dem 
es noch keinerlei Informationen 
gibt. Auf der Webseite von Rock- 
star North findet sich lediglich fol- 
gendes Statement: „(...) Alles, was 
wir sagen können, ist, dass wir uns 
auf unsere kommenden Veröffent- 
lichungen in Form von Max Payne 
3, L.A. Noire für den PC, die Game 
of the Year Edition zu Red Dead 
Redemption und Hax Hain (Name 
von d. Red. geändert) für diverse 
Mobile-Plattformen konzentrie- 
ren. (...).” Hinzufügen können wir 
zudem das auf der E3-Sony-Pres- 


D Noch nicht unter dem Rockstar-Games-Label veröffentlicht. 
Publisher: BMG Interactive. 


2 Noch nicht unter dem Rockstar-Games-Label veröffentlicht. 
Publisher: Gremlin Interactive. 


3 Die PC-Version wurde von Gremlin Interactive gepublished, 
erst die Dreamcast-Fassung erschien unter der Rockstar- 
Flagge. 


® In Deutschland indiziert, Name von der Redaktion geändert. 
Die PC-Version wurde von Gathering of Developers veröffent- 
licht; die 2002 erschienene Mac-Umsetzung von Feral Inter- 
active. Die Xbox-Version kam Ende 2001, die PS2-Umsetzung 
Anfang 2002. 


5) Die PC-Fassung kam 2002 in den Handel. 2011 erschien mit 
neun Jahren Verspätung eine Mac-Umsetzung, die im US- 
AppStore zum Download erhältlich ist. 


6 Die PC-Version erschien 2003. Eine Mac-Portierung steht im 
amerikanischen AppStore zum Download bereit. 


7) In Deutschland indiziert, Name von der Redaktion geändert. 


5) Die Xbox- und PC-Versionen wurden ein Dreivierteljahr nach 
der PS2-Fassung veröffentlicht. 


® In Deutschland nicht veröffentlicht. 

10) Eine PS2-Umsetzung wurde 2006 veröffentlicht. 

11) Die Wii-Fassung erschien 2007. 

12) Die zuerst veröffentlichte PS2-Version trug den Namen Canis 
Canem Edit (lat. für „Hund frisst Hund“). Die 2008 erschie- 
nenen Portierungen für Xbox 360, Wii und PC liefen unter 
Bully: Die Ehrenrunde. 

13) Die PS2-Fassung erschien 2007. 

14) Die PC-Portierung wurde halbes Jahr nach den Konsolenfas- 
sungen veröffentlicht. 


15) Das Spiel erschien zuerst für den Nintendo DS, die PSP- 
Umsetzung folgte sieben Monate später. Seit dem 7. Januar 
2010 sind im AppStore Versionen für iPhone, iPod Touch und 
iPad erhältlich. 


16) Download-Inhalt zu GTA IV. PS3- und PC-Besitzer wurden 
erst 2010 bedient. 


17) Als DLC oder Box-Version erhältlich. 


18) Die PS3- und Xbox-360-Versionen erschienen am 20. Mai 
2011, die PC-Umsetzung kommt am 11. November 2011. 
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Max Payne 3ist der nachste Rockstar-Knaller. Ab März 2012 
ballert Mr. Payne auf PS3, РС und Xbox 360. 


sekonferenz 2007 angekündigte 
PS3-Exklusivspiel Agent, über das 
Rockstar aber bislang den Mantel 
des Schweigens hüllt. So ist das 
2012 erscheinende Max Payne 3 
der aktuelle Rockstar-Hoffnungs- 
träger, der auf neuen Bildern auch 
schon ordentlich was hermacht 
und trotz vieler Neuerungen das 


Flair des Originals beibehalten soll. 
Wir sind gespannt, wie die Rock- 
star-Story weitergeht. Die Vorzei- 
chen stehen in jedem Fall mehr 
als gut, dass der Publisher uns in 
Zukunft auch weiterhin atembe- 
raubende Produkte, heftige Kon- 
troversen und wegweisende Inno- 
vationen beschert. BPF 


Rockstar-Kolaborationen 


Advance. 


Firma Art der Zusammenarbeit 

Bungie Halo-Erfinder; entwickelte das von Rockstar veröffentlichte Oni. 

Capcom War im Frühstadium noch der Publisher von Rockstar San 
Diegos Red Dead Revolver und besitzt die Veröffentlichungs- 
rechte an der GTA-Reihe in Japan. 

Dubtitled Steuerte in Zusammenarbeit mit Mic Neumann die Sprach- 
aufnahmen und Soundtracks für Hate of Controversity (Name 
von der Red. geändert) und die GTA-Reihe bei. 

Digital Eclipse Zusammenarbeit mit Rockstar North für Grand Theft Auto 


Edge of Reality 


Entwickelte Monster Truck Madness 64. 


Image Metrics 


Zustandig fiir einen GroBteil der Gesichtsanimationen in 


Spielen wie GTA und Bully. 

Opus Entwickelte in Zusammenarbeit mit ASCII Entertainment 
Surfing H30. 

Pixelogic Entwickelte The Italian Job. 


Remedy Entertainment 


Entwickelte die PC-Versionen der Max Payne-Spiele. 


Team Bondi Entwickelte L.A. Noire. 

VIS Entertainment Entwickelte Hate of Controversity (Name von der Redaktion 
geändert). 

Z-Axis Entwickelte Trasher Presents Skate and Destroy. 


Rockstar-Sp 


iele, 


die nie erschienen sind 


Austin Powers: Mojo Rally (Dreamcast) 
Austin Powers 2 (PlayStation) 

Canis Canem Edit (Xbox 1) 

Duke Nukem D-Day (PlayStation2 ) 
Grand Theft Auto 64 (Nintendo 64) 


Diese Spiele von Rockstar haben nie das Licht der Welt erblickt und 
wurden aus unterschiedlichen Gründen während der Entwicklung eingestellt. 


Halo: Combat Evolved (PlayStation 2) 
Ikon (PlayStation 2) 


KISS Psycho Circus: The Nightmare Child 
(PlayStation) 


Max Payne (Dreamcast) 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehör, Filme und Musik vor. 


Speedlink Xanthos 


HEADSET | Die Flut an neuen Headsets nimmt kein 
Ende. So ist diesen Monat mit dem Xanthos auch eine 
reine Stereo-Variante dabei. Das Speedlink-Modell ist 
kompatibel mit PS3, Xbox 360 und PC, wobei beim Be- 
trieb an den Konsolen Spiel- und Chatsound übertra- 
gen werden. Das Mikrofon ist nicht abnehmbar, aber 


bei Nichtgebrauch 
nach oben klapp- 
bar. Ins drei Meter 
lange Kabel ist eine 
Bedienungsein- 
heit integriert, mit 
der sich der Modus 
(PC/Konsole) um- 


Hersteller Speedlink 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis 49,99 Euro 


schalten, 
das Mikro- 
fon stummschalten und die Gesamtlautstarke 
einstellen lasst. Das optisch herausstechendste 
Merkmal des schick designten und sehr bequem 
sitzenden Headsets sind die blau beleuchte- 
ten Ohrmuscheln. Das Xanthos kann sich aber 
auch hören lassen und macht sowohl bein Spie- 
len als auch beim Musikhören eine gute Figur. 
Grundrauschen gibt es hier gar nicht. Einziger 
größerer Kritikpunkt: Ein Regeln der Balance 
zwischen Spiel- und Chatsound ist am Headset 
nicht möglich und muss deshalb im Spiel selbst 
erfolgen — das ist unkomfortabel. OPL 


Bigben Camera Stand 


ZUBEHÖR | Auch wenn der Nachschub an 
Move-kompatiblen Spielen etwas ins Stocken 
geraten ist, empfiehlt sich diese Kamerahalte- 
rung für alle, die nicht so recht wissen, wohin 
mit dem PlayStation Eye. Der Camera Stand 
von Bigben passt auf nahezu alle gängigen 
Flatscreen-TVs und Monitore mit einer maxima- 
len Gehäusetiefe von sechs Zentimetern. Mittels 
einer verstellbaren Klemme ist die Halterung 
in wenigen Sekunden am Bildschirm montiert 
— ganz ohne Werkzeug. Für zusätzlichen Halt 
bei TV-Geräten mit Metallgehäuse sorgt ein 


Magnetstreifen auf der Unterseite. Die Kame- 
ra selbst lässt sich bombenfest in der oberen 
Haltepfanne verankern. Direkte Kontaktstellen 
zum TV sind mit Gummieinlagen geschützt, die 
Verarbeitung lässt in Anbetracht des günstigen 
Kaufpreises auch sonst nicht zu wünschen üb- 
rig. Im Lieferumfang ist sogar ein 1 m langes 
USB-Verlängerungskabel enthalten. Fazit: die 
beste PS-Eye-Halterung, die wir bisher in den 
Händen hielten. OPL 


Hersteller Bigben Interactive 
Plattform PS3 
Preis 9,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Plantronics GameCom P90 


HEADSET | Neben all den Gaming-Headsets hat 
nun auch mal wieder ein herkömmliches Blue- 
tooth-Headset seinen Weg in unsere Redaktion 
gefunden. Das GameCom P90 von Plantronics 
dient nicht zur Wiedergabe des Spieltons, son- 
dern einzig zur Übertragung des Voice-Chats. 
Die Verbindung erfolgt per Bluetooth, wobei 
ihr das P90 im Menü der PS3 mit der Konsole 
einmalig „paaren“ müsst. Das Gerät ist extrem 
klein und leicht und sitzt dank eines flexiblen 
Haltebügels so bequem auf dem Ohr, dass man 
es nach wenigen Minuten bereits nicht mehr be- 
merkt. Die Tasten für die Lautstärkeeinstellung 
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und die Stummschaltung des Mikrofons sind 
trotz der geringen Abmessungen gut zu bedie- 
nen. Bei so viel Kompaktheit muss man aller- 
dings Abstriche beim Sound machen. Stimmen 
erklingen zwar klar und verzerrungsfrei, aber 
auch sehr dünn und mitunter auch blechern. 
Die eigene Stimme wird sauber an die Mitspie- 
ler übertragen. Wir empfehlen trotzdem, 


10 Euro mehr auszugeben und auf das | Hersteller Plantronics 
Original-Headset von Sony zurückzu- | Plattform PS3, Bluetooth-Telefone 
greifen. Dieses bietet dank deszuschalt- | Preis 19 Euro 


baren High-Quality-Modus einfach eine 
bessere Tonqualität. OPL 


Testurteil 


Befriedigend 
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HEADSET | Na, da schau her: Das Drahtlos- 
Headset Ear Force PX5 von Turtle Beach konnte 
uns aufgrund des eher dünnen Sounds nicht ganz 
überzeugen. Umso erfreulicher, dass sich der klei- 
ne Bruder Ear Force PX3 deutlich besser schlägt. 
Zwar bietet das Headset nur Stereo-Klang ohne 
Surround-Aufbereitung und eine Bluetooth-Funk- 
tion zur Verbindung mit einem Mobiltelefon fehlt 
ebenfalls. Dafür sitzt das angenehm leichte Head- 
set auch nach mehreren Stunden bequem. Der 
Akku hält immerhin zehn Stunden durch und der 
Sound ist wirklich ordentlich! 

Die 50-mm-Membranen in den Ohrmuscheln 
zaubern einen klaren, druckvollen Klang — und 
zwar ohne das geringste Grundrauschen. Die 
räumliche Ortung ist aufgrund des Stereo-Sounds 
nicht optimal, eine beeindruckende Akustikkulis- 


se bekommt das Teil dennoch locker hin. Auch 
die Sprachchat-Qualität ist tadellos. Eure Stim- 


L 


e Beach Ear Force 


me kommt klar auf der Gegenseite an 
und Chat sowie Spielesound lassen 
sich getrennt regeln. Doof nur, dass 
die Bedienung mittels kleiner Regler 
und Tasten an der echten Ohrmuschel 
recht fummelig ausfällt. Schön ist dafür 
die Möglichkeit, eine zusätzliche 
Audioquelle via Klinke anzuschlie- 
Ben, um so etwa beim Zocken die 
eigene Lieblingsmusik zu hören. 
Obendrein bietet Turtle Beach 
auch für dieses Modell diverse 
Soundprofile an, die sich mittels 
eines PC-Tools (das erst herun- 
tergeladen werden muss) editieren 
lassen. Mit einem feinen Sound und 

guter Mobilität kann das Drahtlos-Headset bei 
uns klar punkten. Als größten Pferdefuß empfin- 
den wir den stolzen Preis der Hardware. 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, Xbox 360, PC 
Preis 149,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Neu! Praktisch! Zum Ausschneiden und Sammeln (für eure Enkel)! 


Blu-ray des Monats 


X-Men: Erste Entscheidung 


PSN-Download-Film des Monats 


Resident Evil: Afterlife 


Die Afterlife-Story um einen ver- 


SCIENCE-FICTION | Als Junge 
muss Erik Lehnsherr alias Magne- 
to (Michael Fassbender) die Grau- 
en der Naziherrschaft am eigenen 
Leib erfahren. Mit seiner Fähigkeit, 
Metall zu beeinflussen, weckt er 
das Interesse des fiesen Wissen- 
schaftlers Dr. Schmidt (Kevin Ba- 
con). Erik überlebt die Torturen 
und schwört Rache. Anfang der 
Sechzigerjahre — Schmidt ist un- 
ter dem Namen Sebastian Shaw 
untergetaucht — kommt Lehnsherr 
seinem Ziel immer näher. Doch als 
er Charles Xavier (James McAvoy) 


kennenlernt, erkennt er, dass es 
noch andere Mutanten gibt und 
wohl auch Shaw gewaltige Fähig- 
keiten besitzt ... Mit dieser Vor- 
geschichte zu X-Men gelingt der 
Superheldenreihe ein fulminanter 
Neustart, denn bei dem Prequel 
stimmt wirklich alles: Soundtrack, 
Atmosphäre, Darsteller und Ge- 
schichte. Die Charaktere besitzen 
Tiefe, die Action ist gewaltig und 
die Story durchdacht. TR 


Testurteil Hervorragend 


ACTION | Mit der Entwicklung 
des T-Virus hat die skrupellose 
Umbrella Corporation einst die 
Apokalypse heraufbeschworen. 
Als das Virus außer Kontrolle ge- 
riet, wurde die Weltbevölkerung 
zum Teil getötet und teils in blut- 
rünstige Zombies verwandelt. Nur 
wenige Menschen überlebten, da- 
runter Alice (Milla Jovovich), die 
selbst ein Umbrella-Versuchsob- 
jekt war. Nach wie vor kämpft sie 
sich unaufhaltsam durch Unto- 
ten-Scharen und will nun endgül- 
tig Rache an Umbrella nehmen. 


meintlichen Zufluchtsort namens 
„Arcadia“ ist so dünn wie der No- 
tizzettel, auf dem man sie nieder- 
schreiben könnte. Auch Teil 4 der 
Reihe dient in erster Linie dazu, 
die sexy Kampfamazone und ihre 
Mitstreiter möglichst stylish in 
Szene zu setzen. Der Action-An- 
teil ist entsprechend hoch. Wer ein 
wahres Zombie-Splatter-Fest er- 
wartet, liegt hier aber falsch. OPL 
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Die vier ???? 
г und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier härtesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Hallo, Herr Küchler, ich habe vor einigen 
Wochen eine App der Computer Bild 
Spiele entdeckt und war sehr begeistert. Die 
neuen Möglichkeiten bei diesem Format sind 
euch sicher längst bewusst. Passend dazu kam 
diese Woche mit dem neuen Betriebssystem 
iOS 5 die App „Zeitungskiosk“. Es würde be- 
stimmt viele Leser freuen, die play? in Zukunft 

auf ihrem iPad lesen zu können! 
JOHANNES LUDWIG PER MAIL 


7 App-artig modern 


Thorstens Antwort: iPad? Ist das der Bruder vom Eippert? 
Spaß beiseite: Man sollte es kaum glauben, aber auch wir 
haben bereits bemerkt, dass es inzwischen viele digitale 
Vertriebsoptionen gibt. Allerdings existiert noch keine 
play3-App oder gar eine spezielle Smartphone-Variante 
unseres Magazins. Das liegt an diversen Dingen: Zum ei- 


nen wollen wir nicht einfach eine Art PDF-Version unseres 
Hefts verkaufen — denn dies wäre zwar simpel, aber auch 
nicht gerade leserfreundlich. Eine wirklich cool gemachter 
Digital-Ableger der play? würde hingegen bereits in der Vor- 
produktion sehr viel Zeit und auch Geld kosten. Und diese 
Kohle müssten wir eben über die Verkäufe wieder reinho- 
len, was aktuell utopisch erscheint. Selbst das von dir ge- 
nannte, sicher recht professionell gemachte Angebot der 
Konkurrenz erreicht aktuell herzlich wenige User — wie die 
entsprechenden IVW-Zahlen beweisen. Dementsprechend 
warten wir noch ab und werden die play? erst dann auf die 
Handys dieser Welt schicken, wenn das nicht nur inhaltlich, 
sondern auch finanziell sinnvoll ist. Und mal ganz ehrlich: 
Irgendwie sind gedruckte Magazine doch sowieso viel toller 
— man kann sie anfassen, verleihen, verschenken, als Klo- 
papier verwenden, zerreißen und auch bei Stromausfall le- 
sen. Und für all die, die immer minütlich auf dem Stand der 
Dinge sein wollen, gibt es ja noch dieses Teufelszeug. Wie 
heißt das noch gleich? Ach ja, Internet! Surft auf www.vi- 
deogameszone.de, da gibt es auch massenhaft spannende 
Artikel zu lesen — und das komplett kostenlos. 


? Schnee von gestern 
Warum hat man damals in den 
Anfangsjahren der PS3 schon so hohe 
Wertungen und ein Wahnsinnslob in 
Sachen Grafik vergeben (wenn heutige 
Spiele diese locker überflügeln), ob- 
wohl man noch gar nicht wusste, wozu 
die PS3 überhaupt fähig ist? Sind die- 
se Wertungen aus heutiger Sicht über- 
haupt noch relevant? 

MORTEN LANZE PER MAIL 


Thorstens Antwort: Grundsätzlich hast du voll- 
kommen recht — in den Anfangszeiten der PS3- 
Ära haben nicht nur wir, sondern auch viele ande- 
re Magazine einige Spiele ganz klar überbewertet. 
Allerdings kann man daraus niemandem einen 
Vorwurf machen, denn: Spiele zu testen ist immer 
auch ein bisschen Hellseherei. Wer weiß heute 
schon, ob in wenigen Monaten irgendein Entwick- 
lerstudio plötzlich mit einem Spiel daherkommt, 
das Uncharted 3 uralt aussehen lässt? Außerdem 
ist beim Start einer neuen Konsole zumeist die Eu- 
phorie unter den Spielern so groß, dass man gerne 
mal (vor allem in grafischer Hinsicht) betriebs- 
blinde Jubelarien ablässt. Wir versprechen also 
schon im Voraus, beim Release der PS4 betont 
zurückhaltend zu sein. 


2) Zeiten ändern sich 

E| Bei den Testsystem-Erklärungen 
behauptet ihr, das Erscheinen unzen- 
sierter Games in Deutschland wäre lei- 
der eine Seltenheit ... Ist diese Aussage 
nicht völlig überholt? 


Thorstens Antwort: Schau doch mal auf Seite 50 
in dieser Ausgabe. Na, fällt dir was auf? Richtig: 
Wir haben diese Sache geändert (hoffentlich, 
denn wenn nicht, dann habe ich als Redaktions- 
leiter wieder mal Scheiße gebaut). Der Grund für 
diese dezent veraltete Formulierung in unseren 
Teststatuten: Bis vor wenigen Monaten war es 
tatsächlich noch recht selten, dass brutale Spiele 


in Deutschland ungeschnitten auf den Markt ka- 
men. Doch die Realität hat uns eingeholt: Rage, 
Battlefield 3, Resistance 3 — alles Titel, die trotz 
ihrer derben Gewaltdarstellung hierzulande un- 
zensiert erschienen sind. Die USK scheint neu- 
erdings also erheblich weniger streng zu werten 
— ein Trend, der uns natürlich freut. 


H Nur für PS3 = wichtiger! 
Täuscht mein Eindruck, dass PS3- 
Exklusivtitel (Uncharted, Sly, God of 
War 3) grundsätzlich auf weniger Seiten 
behandelt werden als etwa Battlefield? 
Mir kommt es jedenfalls so vor, weshalb 
ich finde, ihr solltet diese Haltung über- 
denken. Der Name eures Magazins ist 
play3, die Konsole lebt ebenso wie ihr 
von den Exklusivtiteln! 

HAECK-HIMSELF IM PLAYDREI-FORUM 


Thorstens Antwort: Ja, dein Eindruck täuscht! 
Denn schaut man sich die nackten Fakten an, so 
ergibt sich ein anderes Bild. God of War 3 haben 
wir damals zum Beispiel auf 9 Seiten abgefeiert — 
das war der größte play3-Test aller Zeiten! Und die- 
se Ausgabe ist mit Uncharted 3 ein PS3-exklusi- 
ves Spiel das Coverthema der play3. Dennoch gibt 
es natürlich auch PS3-Exklusivtitel, die wir nicht 
so wichtig finden. Nur weil beispielsweise ein Ape 
Escape nicht für andere Konsolen erscheint, wird 
es deshalb nicht gleich zu einem brandheißen 
Thema. Ich finde auch nicht, dass wir vor allem 
von den Exklusivtiteln leben. Es gibt einen Haufen 
Multiformat-Knaller, die mindestens ebenso viele 
Leser interessieren und sie zum Kauf der play? 
animieren. Resistance 3 ist zum Beispiel ein sehr 
gutes Spiel, mit der Popularität eines Ca// of Duty: 
Modern Warfare 3 kann es aber nie und nimmer 
mithalten. Und den alten Grabenkampf nach dem 
Motto „Hähä, die doofen Xbox-Zocker haben kein 
Killzone“ habe ich sowieso nie verstanden. Am 
Ende des Tages sollte man sich über jedes schöne 
Spiel freuen, ob es nun für die PS3 oder für wel- 
che Konsole auch immer rauskommt. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier 2??? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 
Lokale Mehrspielermodi. 


a 


1. Sascha Lohmüller 


2. Toni Opl 


КӨ И Sascha Lohmüller D 


3. David Mola 
4. Viktor Eippert 


SASCHA LOHMÜLLER 
Goldeneye? Lokales Vier-Spieler- 
Splitscreen-Deathmatch. Ratchet 
& Clank? Rayman? Lokaler Vier- 
Spieler-Koop-Modus. An diesen 
drei Beispielen aus unserem aktu- 
ellen Heft sieht man schon: Der lo- 
kale Mehrspielermodus ist wieder 
stark im Kommen. Lange Jahre 
war es ja so, dass sich höchstens 
noch Sport- und Rennspiele mit 
ein paar Kumpels an einer Kon- 
sole spielen ließen. Shooter und 
Actionspiele? Die waren der On- 
line-Welt vorbehalten. Ein Titel wie 
Resistance war eine halbe Sensa- 
tion und der Koop-Modus wurde 
gefeiert, als wäre Jesus als Game- 
Designer wieder auferstanden. 
Woher kommt also der Wandel, 
nun, da die halbe Welt vernetzt 
ist? Vielleicht ist es den Entwick- 
lern bei all den Voice-Chat- und 
Lobby-Geschichten ja endlich sel- 
ber aufgefallen: Mehrspielermo- 
di machen gleich doppelt Spaß, 
wenn man seine Mit- oder Gegen- 
spieler live beobachten kann, ein 
Grund, warum LAN-Partys seit 
Jahren so beliebt sind. Daumen 
hoch für diese Entwicklung! 


www.playdrei.de 


vun Toni Opl D 


. Sascha Lohmüller 


. Toni Ор! 
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3. David Mola 
4. Viktor Eippert 


TONI OPL 

Generell gebe ich dir ja recht, 
Sascha. Speziell auf dem Ninten- 
do 64 habe ich mir mit Kumpels 
Tage und Nächte im Splitscreen 
um die Ohren geschlagen. Doch 
schon die PSone mit ihrer spä- 
ter leider wegrationalisierten 
System-Link-Funktion verdeut- 
lichte, wie viel cooler es ist, wenn 
man den Bildschirm nicht mit 
anderen teilen muss — speziell 
bei Ego-Shootern, wo wir qua- 

si IMMER „gecheatet“ und auf 
den Bildausschnitt der Mitspieler 
geglotzt haben. Deswegen habe 
ich beim ersten Halo auch lieber 
zentnerschwere Röhrenfernseher 
und die klobigen Xboxen durch 
die Gegend gewuchtet und lo- 

kal vernetzt, als auf den doofen 
Splitscreen-Modus zurückzugrei- 
fen. Als Shooter-Fan konnte mir 
nichts Besseres passieren als dass 
Konsolen und Spiele online gehen. 
Den alten Splitscreen brauche ich 
wirklich nicht mehr. Interessant 
wird die Sache allerdings wieder 
unter Verwendung der 3D-Tech- 
nik, wo ja zwei Spieler auf Vollbild 
zocken. Da bin ich dabei! 
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ell beglaubigten Lostrommel 
der die 1 zieht, entscheidet 
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Extras 


1. Toni Opl 3. David Mola 


2. Sascha Lohmüller 4. Viktor Eippert 


Volontär 


Modell 


Produkt-Spitzname 


1. Toni Opl 3. David Mola 


2. Sascha Lohmüller 4. Viktor Eippert 
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DAVID MOLA 

Ich bin in Saschas Augen gerne 
„old school“ und zocke im loka- 
len Multiplayer bestenfalls ein 
flottes PES-Match oder ein noch 
flotteres Rennen im neuen F1 
2011. Herrlich, wenn der Gegner 
seine Boxenstopp-Strategie eben 
nicht geheim halten kann und ich 
daraus gnadenlos Nutzen ziehe. 
Noch besser allerdings, wenn man 
im Koop-Modus gemeinsam einen 
Rennstall zur Konstrukteurs-WM 
führt und zusammen strategische 
Entscheidungen treffen und sel- 
bige auf der Strecke umsetzen 
kann. Die Qualitäten einer Runde 
„ProEvo“ sind ohnehin unbestrit- 
ten. Egal ob mit- oder gegeneinan- 
der: Bei Bierchen und Pizza en- 
det jede Zocksession irgendwann 
doch in einer Party. Und auch 
wenn Spiele gar keinen Mehrspie- 
ler-Modus haben: eine improvi- 
sierte Hot-Seat-Partie geht immer! 
Unvergessen, wie ich 1996 mit 
meinem besten Kumpel das erste 
Tomb Raider durchgespielt habe. 
Mal durfte er zocken, dann ich. 
Über Rätseln brüteten wir gemein- 
sam. Hach, das waren Zeiten! 


VIKTOR EIPPERT 

Lokale Mehrspielermodi sind in 
meinen Augen grundsätzlich im- 
mer eine Bereicherung. Bestes 
Beispiel sind da natürlich Beat 
‘em Ups. Es macht so viel mehr 
Spaß, live dabei zuzusehen, wie 
die Gesichtszüge des Mitspie- 
lers entgleisen, wenn man dessen 
Spielfigur wiederholt auf die Bret- 
ter geschickt hat. Kein Vergleich 
zum Online-Modus. Ich habe es 
mir bereits zur Gewohnheit ge- 
macht, jedes Jahr an meiner 
Geburtstagsfeier, wenn sich die 
Ränge ausgedünnt haben, meine 
PS3 ins Wohnzimmer zu stellen 
und die gängigen Prügler einfach 
auf den Tisch zu legen. Irgendwer 
greift immer zu und legt „für ein, 
zwei Runden“ Street Fighter oder 
Konsorten ein. Einige Stunden 
(und Biere) später wundern sich 
dann alle, wie die Zeit so schnell 
verfliegen konnte! Davon abgese- 
hen mag ich Spiele mit sinnvoll (!) 
umgesetzem Koop-Modus. Portal 
2 ist ein fabelhafter Spaß zu zweit 
und bietet eine ganz andere Er- 
fahrung als im Solo-Modus. Ger- 
ne mehr davon! 
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Der große Knall: Die Schießereien gegen rechtselamlichex 
Widersacher sind packend inszeniertund oft, ЛІНІ 6 


ere 


Ein Mann und sein verkorks- ACTION I Wenn jemand nur eine einzige nicht gerecht wird: Denn Max Payne 2, der bis- 
tes Le ben in Zeitl u pe: D ieses Sache wirklich gut kann, dann nennen die lang beste und auch letzte Teil der Serie, mag 
д 2 Amerikaner ihn ein „one-trick pony“. Und zwar hauptsächlich aus Slow-Mo-SchieBerei- 
dramatische Action-Spekta kel Max Payne ist genau so ein Gaul, dernurei- еп bestehen — hinterlässt aber dennoch blei- 
hat die Welt der Vid eospiele nen Trick beherrscht — nämlich in Zeitlupe benden Eindruck. Und zwar deshalb, weil die 
nach halti ve rändert durch die Luft segeln und Gegner abbal- melodramatische Story um den verlotterten 
g 7 lern. Wobei man dem Vermächtnis des Ex-Polizisten den Spieler bewegt, mitreißt und 


guten Herrn Schmerz damit eigentlich am Ende in Trauer zurücklässt. 


2 
3 


L 


Gesichtspflege: Die Visage von Max Payne wurde der i a ы 
Schauspielers Timothy Gibbs (Bild.links) nachempfunden Ж, р 
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Kaputtmacher: Säulen zerbröseln, Regale bersten = Max Payne 2 
verwendete für seine Zerstörungseffekte die Physik-Engine Havok. 


Am Anfang war das Ende 

Zu Beginn des Spiels seht ihr be- 
reits das schreckliche Finale: Max 
befindet sich auf dem Anwesen 
des mysteriösen Alfred Woden, vor 
ihm liegt Mona Sax — im Sterben! 
Wie es dazu kam, erzählt Max Pay- 
ne 2 anhand von Rückblenden, die 
wiederum die einzelnen Missionen 
darstellen. Präsentiert wird die pa- 
ckende Handlung durch animierte, 


REMEDY 


Das finnische Studio Remedy wurde 
durch die Max Payne-Serie über Nacht 
berühmt — und auch stinkereich. Denn 
Rockstar kaufte Remedy die Rechte an 
der Action-Reihe für einen zweistelli- 
gen Millionenbetrag ab. So kam es, dass 
die Skandinavier im Anschluss an Max 
Payne 2 wieder eine neue Marke aus der 


Taufe hoben: das Xbox-exklusive Grusel- 
Abenteuer Alan Wake (Bild unten) — Teil 2 
befindet sich angeblich aktuell in der Ma- 
che. Max Payne 3 wird unterdessen von 
Rockstar Vancouver entwickelt. 


\ vr мамке! de 
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farbarme Comiczeichnungen — was 
die trostlose Atmosphäre des Spiels 
perfekt unterstreicht. 

Im Mittelpunkt der Action 
steht indes Max mit seiner Fähig- 
keit, die Zeit zu verlangsamen: Dank 
der inzwischen legendären Bullet- 
Time bremst ihr auf Knopfdruck das 
Geschehen ein und könnt so in al- 
ler Seelenruhe auf die Kl-Ganoven 
schießen. Und wenn ihr dann noch 
einen akrobatischen Hechtsprung 
ausführt, sieht das Ganze spektaku- 
lärer aus als ein Hollywood-Streifen. 

Der Kugelhagel hinterlässt nicht 
nur bei euren Gegnern, sondern 
auch in der Umgebung sichtbare 
Spuren. Entwickler Remedy nutz- 
te für Max Payne 2 die für damalige 
Verhältnisse noch brandneue Ha- 
vok-Engine. Diese kümmert sich um 
das physikalisch korrekte Verhalten 
von umstürzenden, zerbrechen- 
den oder explodierenden Gegen- 
ständen. Rotzt ihr beispielsweise 
mit der obligatorischen Schrotflin- 
te in einen Raum hinein, so fliegen 
sprichwörtlich die Fetzen: Schrän- 
ke krachen zu Boden, Widersacher 


Standbilder erzählt = gerne auch mal wie hier) sexuell aufgeladen: 


Sexy Sax: Max bandelt im Laufe des Spiels mit Mond Sax ай кант dem PC 


konnte man die scharfe Braut mittels Trick sogar nackt best 


haut es aus den Latschen und Glä- 
ser zerspringen — das nennt man 
wohl akkurates Waffen-Feedback. 
Leider bietet das Spiel abseits 
der Schussgefechte herzlich we- 
nig Abwechslung. Eine hakelige 
Sprungeinlage hier, ein simples 
Rätsel dort — mehr Beschäftigung 
gibt es nicht. Einzig die herumste- 
henden Fernseher und Radios sind 
ein echter Knaller: Schaltet ihr die 
Geräte an, so könnt ihr euch an 
teils herrlich skurrilen Sendun- 
gen erfreuen — teilweise auch mit 
Anspielungen auf andere damali- 
ge Top-Titel wie GTA. Weitaus we- 
niger amüsant ist die Technik der 
PS2-Umsetzung: Während Max 
Payne 2 auf dem PC noch zur Gra- 
fikoberklasse gehörte, sieht die von 
Rockstar Vienna entwickelte Um- 
setzung teilweise scheußlich aus. 
Texturen, die aussehen wie Erbro- 
chenes, kratzen schon arg an der 
ansonsten so tollen Atmosphäre. 
Aber was soll’s: Max Payne 2 ge- 
hört trotzdem zu den bedeutends- 
ten Action-Titeln aller Zeiten — und 
das systemübergreifend. Um noch 


Bilderbuch: Die Story wird durchbrillant gezeichnete Comic- @ МЕНЯ ALS ALLES 


estauinen (Bild rechts). 
ш 


mal auf den 
Anfang dieses 3 
Artikels zu- 

rückzukommen: Dieser Gaul kann 
nicht viele Tricks, aber ihr solltet ihn 
dennoch reiten — es lohnt sich! TK 


Erinnerung 2 
„Ein Videospiel-Drama, das | 
” 


Spuren hinterlassen hat!“ 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


у 


Ein Typ, der Monologe hält und voller Selbstzweifel 
ist? Mit einer solchen Spielfigur kann ich mich 
tausendmal besser identifizieren als mit den 
üblichen Muskelbrüdern. Klar, das Abenteuer um 
den gefallenen Helden ist reichlich kurz und auch 
spielerisch nicht gerade abwechslungsreich — aber 
dafiir packt es von der ersten bis zur letzten Minute. 
Allerdings fallt heute mehr denn je auf, dass die 
PS2-Fassung im Vergleich zum PC-Original aussieht 
wie ein schlechter Scherz: Grobe Texturen, rucke- 
lige Animationen — das zieht den Spielspaß dann 
doch deutlich nach unten. Wer aber wissen möchte, 
wie emotional Action-Spiele sein können, sollte 

sich Max Payne 2 unbedingt anschauen — das Ding 
gehört für mich zu den Meilensteinen der Software- 
Geschichte. Und irgendwie erinnert die Story an 
unseren Kollegen Stange: Bei dem geht auch immer 
alles schief, bei den Frauen hat er kein Glück — und 
doch muss man ihn einfach gernhaben. 


nfos 
HERSTELLER Rockstar Games 
ENTWICKLER Remedy/Rockstar Vienna 


Remedy werkelte später an Alan Wake (Xbox 
360), Rockstar Vienna existiert nicht mehr. 


ALTERNATIVE FEAR 3 
Auch der Horror-Shooter macht regen 

Gebrauch von coolen Zeitlupen-Effekten. 
ERSCHIENEN Dezember 2003 


Heutige Wertung 
Technisch heutzutage 
eine Zumutung, in 
erzählerischer Hinsicht 
aber nach wie vor klasse 
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der (unserer subjektiven Meinung nach) 
sympathischsten Entwicklerstudios 


Valve 


Was sollen wir hierzu noch groß sagen? Valve genießt den Luxus, sowohl Studio als auch 


Online-Publisher zu sein. Und damit kann sich das Entwicklerteam aus Seattle so richtig viel 
Zeit für seine Titel nehmen. Das tut der Qualität der Spiele gut, führt aber nur zu oft zu дегеп Ver. Е 
schiebungen. „Valve Time“ nennt man das іп Fachkreisen. Wenn Valve etwas „іп zwei Wochen“ ankündigt, 


weiß der Gaming-Kenner: Das wird sicher noch Monate dauern. Aber solange die Valve-Titel weiterhin derart 
großartig bleiben und solange Mitbegründer und Studioleiter Gabe Newell immer wieder mal durch groß- 
zügige Gesten beweist, dass er einer von uns Gamern ist, so lange werden wir Valve lieben! 


Ө Hello Games ® MediaMolecule 


Kaum ein anderes Studio schafft es, so viel Liebe zum 

- 8 Detail, so viele witzige Nebensachen und so viel Niedlich- 
brillanten PSN-Hit Joe TA E ZE 

Danger kommt in diese Lis- keit in ein Spiel zu packen. Die LittleBigPlanet-Macher sind eines 


А А Г der kreativsten Teams der Branche und zeigen uns, dass moder- 
кел кешу = el і О пе Spiele nicht ausschließlich grau-braune Grafik, muskelbe- 


: А > packte Helden und Schusswaffen brauchen. Obendrein gehören 
nicht iiy veie Peio (i sie schon allein deshalb in diese Liste, weil sie David Attenbo- 
der zweite Teil kommen wird , i ER : 

> / rough als englischen Sprecher für ihre Spiele gewonnen haben! 


Das Team hinter dem 


und auch nicht, wann. Der 


Plan ist, so lange dran zu 


werkeln, bis das Geld alle ist. 

Haben sie schon beim ersten 

Teil so gemacht. Herrlich! Und auch ihr Gamescom-Stand gefiel uns sehr: Die Jungs haben einfach ihr 

Büro-Inventar eingepackt und in Köln wieder aufgebaut. Verrückt! @ 


Т | 
© Шу Double Fine 


Das japanische Entwicklerstudio rund um Lead Designer Fumito Ueda hat seit seiner Gründung ' 

1997 erst zwei PS2-Spiele veöffentlicht, mit denen aber direkt in Schwarze getroffen. In /co und Prod uctions 

Shadow of the Colossus erlebt ihr ganz eigenwillige, atmosphärische Abenteuer. Sie bieten einfach 

mehr als ein gewöhnliches Videospiel. Sie sind anspruchsvoll, tiefsinnig, mysteriös und ergreifend. Da- 
her können wir Team Icos erstes PS3-Projekt The Last Guardian kaum noch erwarten. 


Nicht nur wegen des supersympathischen und wirklich hu- 
morvollen Studiogründers Tim Schafer mögen wir Double 
Fine. Wir mögen auch ihre wunderbar schrägen Spiele, etwa 
Brütal Legend, Psychonauts oder Stacking. Wir finden es oben- 
drein wirklich toll, dass das Team aktuell an mehreren kleinen 
Spieleprojekten für PSN oder Microsoft Kinect arbeitet und 
sich dabei kreativ richtig austoben darf. Welcher Publisher 
würde schon grünes Licht für einen Vollpreistitel geben, in 
dem man ausschließlich mit Matrjoschka-Puppen spielt? 
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® Crytek 


Qualität made in Germany. Die Cryteks aus Frankfurt am Main servieren regelmäßig 
Top-Titel mit genialer Grafik und haben mit der Cry Engine 3 eine eigene Next-Gen- 
Engine entwickelt. Und am allerwichtigsten: Die Firmengründer Faruk, Avni und Cevat Yerli 
bleiben dem Standort Deutschland treu, obwohl sich der ganze Laden sicherlich problemlos 
outsourcen ließe. Und zu guter Letzt sind die Crytek-Mitarbeiter alle herrlich entspannt, was 
ihre Produkte angeht. Wir konnten etwa fiir unser Schwesterheft PC Games mit ein paar Le- 
sern im Gepäck eine Vorschau-Version von Crysis 2 anspielen. Bürokratie und hektische Be- 
triebsamkeit? Fehlanzeige. Dafür schaute der Leveldesigner auf ein Schwätzchen vorbei und 
als das Ende des vorgesehenen Demo-Abschnitts erreicht war, ließ man uns einfach weiter- 
zocken. Bei den großen US-Studios wäre so etwas schlichtweg undenkbar! 
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Ja, sie machen seit Jahr und Тар 

immer wieder Worms in immer neu- 

en Versionen. Das ist voll langweilig! 
Aber das Team an sich ist so unglaub- 
lich putzig. Die Jungs arbeiten in einem 
schmucklosen Betonbau im britischen 
Leeds und haben eine ganz liebe alte 
Empfangsdame, die stets herzerwär- 
mend darum bemüht ist, Nachmittagstee 
an den Mann zu bringen. Und die Typen 
können feiern. Ex-Studiochef Martin 
Brown achtete bei einem Vor-Ort-Termin 
peinlich genau darauf, dass Sebastian 


abends stets ein volles Bier vor sich hatte und lud Thorsten bei einem Event in Paris in die abgefahrensten 
Schuppen ein. Und da wäre noch dieser Abend im Pub in Leeds, an dem sich Sebastian und die Entwick- 
ler arg angeschlagen in den Armen lagen, sich gegenseitig den zweiten Weltkrieg verzeihten und generell 
schwer unzurechnungsfähig waren. „Welcome to Team 18“, meinten sie dann. Ein Ritterschlag! 
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® Treyarch 


of Duty XP erzählte das Team er- 
freulich offen über die Höhen und 
Tiefen der Arbeit an Black Ops. 
Im Bild rechts seht ihr etwa eine 
im letzten Moment geschnittene 
Selbstmord-Animation. Toll, wenn 
ein Team sich derart freimütig in 
die Karten schauen lässt! 


Mag ja sein, dass das kalifornische Entwicklerteam bislang die eher 
schwächeren Call of Duty-Teile abgeliefert hat, dafür sind die Typen — ge- 

rade im Vergleich zu ihren Kollegen bei Infinity Ward — wirklich auf dem Bo- 
den geblieben. Community-Manager David Vonderhaar ist ein lustiger Typ, das 
Team hat Black Ops nach dem Release besser mit Patches und Kartenpaketen 
gepflegt als es jemals zuvor bei einem Са// of Duty der Fall war und auf der Call 


© 


In diesem Falle hat die Top-10- 
Platzierung des Entwicklerteams 
ausschließlich mit der abgedrehten 
Selbstinszenierung des Studiogründers 
Tomonobu Itagaki zu tun. Er stellt sich als 
Frauenheld, coole Sau und wortkarger Ein- 
zelgänger dar. Fast könnte man ihn als re- 


gelrechtes Ar***loch wahrnehmen. Aber wenn er dann mal wieder ein Video veröffentlicht, die Zeit und zeigten unserem Kollegen Robert Horn das nächtliche Kopenha- 
wo er sich als Mega-Lude inszeniert, anstatt auch nur eine einzige Information zu seinem gen. Dort war übrigens gerade ein Mottoabend „Lesbian Night“. Aber leider 
Actionspiel Devil’s Third preiszugeben, dann ist das eigentlich schon wieder saucool! 


Valhalla Game Studios 


Game Studios 


10] |О Interactive 


Diese netten Dänen 
sindgrundsympathisch 

und fair: Im Studio gibt es 
für alle Mitarbeiter kosten- 
loses, geradezu famoses 
Essen sowie helle und groß- 
zügige Büros. Und nach einem Studiobesuch nahmen sich einige Entwickler 


will Robert keine weiteren Details rausrücken. Die Sau! 
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Leserbriefe [== 


а play3/Leserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? en 83 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 
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Haltbarkeitsdatum tig machen, haben sie vorher sicher abgewogen, ob es 
ORSCHIN@ LQUA HL Vor einigen Ausgaben habt ihr das Thema Online-Pässe das Ganze wert ist. Eine Sache ist mir dann aber doch 


Dana ml mg Zerf sf Mesa tin meer Bas beleuchtet. Hierzu möchte ich nun auch noch meinen sauer aufgestoßen. Und zwar habe ich mir Mass Effect 
fach, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwillige Senf geben, da ihr meines Erachtens einen Aspekt nicht 2 neu (!) gekauft. Vor einigen Tagen habe ich das Spiel 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- beleuchtet habt. Ich möchte mich jetzt nicht den pau- ausgepackt. Und was muss ich da im kaum leserlichen 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können schalen Hasstiraden gegen die Publisher anschließen, Kleingedruckten zum beiliegenden Code sehen? „L...] 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. wie sie in diversen Foren zu lesen sind. Zum einen kann Code für das Cerberus-Netzwerk [...] wird am 1. Januar 
ich durchaus die Argumente von beiden Seiten verstehen 2012 ungültig.“ Mein erster Gedanke: Glück gehabt, zwei 
hei libe play drei ‚schöne gasse total ausgeflippte und zum anderen nehme ich an, dass den Herstellern Monate später ausgepackt und du hättest als Erstkäufer 
grüse an euch (aus rosenheim) mal im ernst 1.mcdo- bewusst war, dass sie ihre Kunden mit der Einführung noch mal 15 Euro blechen müssen. Das führte mich dann 
nalds oda cheater ‚irgentwie find ich beide blöd ‚vor der Online-Pässe verärgern. Wenn sie ihren Job rich- aber zu der Frage, wozu eigentlich diese Befristung? Mir 
allem die leute die sich bei mcdonalds ein salat hollen 
‚einen salat ‚wenn ich zu mci ge hol ich mir nen bur- 
ger oda so was in der art ‚man erkennt es meistens AKTIONS- 
nich und diese cheater ok ‚wenn man sich über die so DER RED PODCAST 
auf regt is man nicht besser als die . 2könnt ihr noch E": In dieser Ausgabe unseres beliebten Familienpodcasts haben 
mal nen berich über bf3 schreiben ? 3hei sebastian У wir wieder mal einen Stargast mit in der Tonkabine. Überra- 
erst mal eine schöne grass ‚ok ich lass ihr wisst was schung! Neben euren Fragen widmen wir uns ausführlich dem 
ich mein,könntest du mich vil im psn als freund an- knüppelharten Dark Souls, sprechen über Rage und verlosen 
nehmen TRIXSTAR-256 Würd mich echt freun dann die Preise, welche wir im letzten Podcast vorgestellt haben. Am 

y Е усе на Ende küren wir dann den besten Witz aus Podcast 65, іп dem 
könnt ma cod oda bfbc2 spieln ‚oda ? Ps di mail is PR-Mann Fabian von Sega eine exklusive Sonic-Statue versprach. 
teilweise ernst genommen,und wer mich als freund im Und natürlich gibt es ein paar dumme Sprüche (sehr viele sogar), 
psn haben will darf das ach und noch was THORSTEN ein paar Anekdoten, wirres Geplapper, Blödsinn und spannende 
WASCH DIR DIE HAARE ;bitte;) mfg Fakten. Wie immer eben. Hier treffen Stumpfsinn und Intellekt 
in Sachen Videospielen aufeinander! Hört rein unter playdrei. 
de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes-Abo unter 
http://tinyurl.com/p3podcast. 


Moritz S. 


play3: ABER ECHT EY, THORSTEN, MAN ;BITTE;) 
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ist dazu nichts Besseres eingefallen, außer dass hier 
doch tatsächlich auch bei Neukäufern noch mal abkas- 
siert werden soll. Wenn ihr auch keine bessere Erklärung 
habt, wäre es nett, wenn ihr zu diesem Thema einmal bei 
EA nachbohren könntet — danke! Jedenfalls lässt mich 
das Ganze mit einem doch ziemlich unguten Gefühl 
zurück. Denn woher weiß ich eigentlich, dass ich nicht 
ein Spiel aus dem Regal ziehe, dessen „Haltbarkeitsda- 
tum“ bereits abgelaufen ist? Wenn ich euch schon mal 
schreibe, möchte ich euch noch bitten, ein Lob an euren 
Abo-Service auszurichten. Ich bin vor einiger Zeit umge- 
zogen, was mir auf schmerzhafte Weise mal wieder die 
Unfähigkeit und den schlechten Service vieler Firmen 
vor Augen geführt hat. Denn natürlich ging dabei - trotz 
aller Vorkehrungen - alles schief, was nur schiefgehen 
konnte. Zwar kam auch die play? zunächst nicht an die 
neue Adresse, aber mit keinem war so eine unbürokra- 
tische und schnelle Lösung zu erzielen wie mit eurem 
Abo-Service. Hierfür meinen besten Dank. 

DENNIS Z. 


play: Das Lob geben wir direkt an die Abo-Abteilung 
weiter, vielen Dank dafür! Bezüglich des Online-Passes 
für Mass Effect 2: „Spiel mit Haltbarkeitsdatum“ ist ein 
bisschen hart formuliert, да ја nach dem 1. Januar 2012 
nicht das gesamte Spiel nutzlos wird, sondern nur der 
DLC-Code. Aber ärgerlich ist die Sache natürlich trotz- 
dem. Hier scheint EA nochmals Kasse machen zu wollen 
bei Leuten, die den Titel für einen schmalen Taler vom 
Grabbeltisch gefischt haben. 


Der Weg ins Leben 


Servus ihr Leute des play3-Teams! Ich bin 19 Jahre alt, 
zocke seit ich neun Jahre alt bin, und lese seit mehreren 
Jahren die play? bzw. die ehemalige PlayZone. Immer hab 
ich mir gedacht, dass es bestimmt cool wäre, mit solch 
sympathischen Leuten in der Redaktion zu sitzen, Spiele 
bis in den kleinsten denkbaren Winkel zu prüfen und 
einfach nur seinem Hobby auch während der Arbeitszeit 
nachzugehen. Da ich nächstes Jahr mein Abitur absolvie- 
ren werde, mache ich mir, wie es auch vorstellbar ist, Ge- 
danken über den Weg in das Berufsleben. Ich hatte Ideen, 
die jedoch bereits nach wenigen Tagen verworfen wurden. 
Aber so ca. vor vier Monaten ist mir das Studium des Jour- 
nalismus in den Sinn gekommen, da ich eigentlich relativ 
gerne schreibe. Hab mich dann irgendwann nach einiger 
Zeit dazu entschieden, vielleicht mal Spieleredakteur zu 
werden. Und was sehe ich da in Ausgabe 10.2011: Ein 
Special zum Thema „Wie wird man Spiele-Redakteur“. Ich 
habe das Special mit Genuss durchgelesen und Zeile für 
Zeile hat man mir die Freude förmlich vom Gesicht able- 
sen können, denn wirklich keine andere Berufsbeschrei- 
bung hat mir jemals mehr zugesprochen als eben diese 
in eurem für mich wegweisenden Special. Es war wie vom 
Schicksal vorherbestimmt, dass ICH diese play3-Ausgabe 
in den Händen halte und genau das lese, was mir zur Ent- 
scheidung, einen Weg einzuschlagen, den nötigen Ruck 
verpasst hat. Insofern möchte ich mich natürlich dafür 
bedanken; auch wenn ihr nicht wirklich etwas davon ge- 
wusst habt :) 

ANGELOS K. 


play3: Gern geschehen! Bewirb dich doch zu gegebener 
Zeit einfach bei uns für ein Praktikum. Bis dahin wün- 
schen wir dir viel Erfolg für dein Abitur! 


Podcast 


Moin Leute, ich lese seit bestimmt schon zwei Jahren euer 
Magazin und kann nichts Negatives darüber sagen. Ich 
hatte aber nie Lust, den Podcast zu laden bzw. wenn ich 
ihn geladen habe, hatte ich keine Lust, ihn zu hören. Nun 
hab ich mir, während ich F/FA 12 spielte, den Podcast #67 
angehört. Erstens: Währenddessen habe ich vier Spiele 
gemacht und ALLE gewonnen! Danke dafür! Zweitens: 
Ich habe Gegentore kassiert, weil ich lachen musste. Das 
war leider häufiger so, aber ich hab trotzdem gewonnen! 
Ich weiß nicht, wieso ich diesen epischen Podcast nicht 
schon vorher gehört habe. Ich kann es mir nicht erklären, 
da er wirklich so gut ist. Wirklich! Wenn man sich ande- 
re deutsche Podcasts anhört, gehört der play3-Podcast 
zum Überdurchschnitt. Werde ihn mir auf jeden Fall beim 
nächsten Mal (Nummer #68) laden und auch direkt anhö- 
ren. Aber eins muss ich an dem Podcast doch kritisieren: 
Ihr habt über Stanges Hamster geredet, dessen Darm 
„hinten raus“ kam. Ihr habt vielleicht gelacht, aber mein 
erster Hamster ist so gestorben und als Hamsterbesitzer 
ist so ein Tod des Tieres nicht wirklich schön. Aber sonst 
ist der Podcast der Knaller. Macht weiter so mit dem Pod- 
cast, dann werde ich ihn auf jeden Fall weiter laden. Haut 
rein, euer 

ROBIN Е. 


play3: Hey Robin, vielen Dank für das Lob und ein dickes 
Sorry für unser pietätloses Gelächter im Podcast. Dieses 
galt allerdings nicht wirklich dem Umstand, dass Ham- 
ster manchmal grauenvoll verenden, sondern vielmehr 
der trockenen Art, wie der liebe Sebastian die ganze Ge- 
schichte mal wieder rübergebracht hat. Da musste man 
einfach lauthals loslachen ... 


Trophäenjagd: Die Fortsetzung 


Liebes play?-Team, in Ausgabe 07.2011 habe ich das 
Thema „Trophyhunter“ zum ersten Mal angesprochen 
und wollte eigentlich nur ein kleines Feedback, was 
Trophäensammler so für ihr Hobby zahlen müssen und 
wie viel Zeit sie damit verbringen. Nun verfolge ich seit 
vier Ausgaben, wie sich Gamer/-innen darüber streiten, 
ob dieses Hobby jetzt sinnvoll ist oder nicht. Das war ei- 
gentlich nicht die Intention meines Leserbriefs. Letzten 
Endes sollte man diese Frage doch für sich persönlich 
entscheiden, denn Trophäen sammeln ist doch genau 
das Gleiche wie irgendein anderes Sammelhobby (z.B. 
Briefmarken, Geldmünzen). Wenn man Spaß dran hat, ist 
doch alles in Ordnung. Es sollte doch möglich sein, dass 
man sich eine Meinung zu diesem Thema bildet, ohne 
gleich eine Diskussion zu beginnen. Ansonsten könnte 
man die Diskussion doch auf playdrei.de weiterführen 
und nicht in diesem Heft. 

ALEXANDER K. 


play3: Hi Alex. Wir finden es ehrlich gesagt sogar super, 
wenn sich ein Thema auf den Leserbriefseiten mal über 
mehrere Ausgaben erstreckt. Und solange alle dabei 
sachlich bleiben und niemanden beleidigen, ist doch 
alles gut, oder? Die von dir angeregte Diskussion hal- 
ten wir für durchaus spannend, daher werden wir gern 
auch weiterhin Briefe zum Thema „Trophäenjagd“ ab- 
drucken. Natürlich könnt ihr zusätzlich gern auch auf 
unserer Webseite weiterdiskutieren. Kleiner Tipp dazu: 
Die offizielle play3-URL lautet nicht play3.de, sondern 
playdrei.de (alternativ geht auch videogameszone.de). 
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Blog des Monats zum Thema... 
... Gamer-Gedanken 
zum Herbst 


Ich mag den Herbst. Dank der Pflan- 
zensäfte, die sich langsam in die 
Baumstämme zurückziehen, ist alles 
so schön goldig. Natur ist eine tolle 
4 Sache! Das Gute am Zocken ist ja un- 
ter anderem, dass der Gamer sich die 
Natur jederzeit in seine Höhle holen 
kann. Bei unseren Vorfahren war es immer umgekehrt. 
Lendenschurz um, Keule vom Haken und raus ins Grüne. 
So ein Mammut zu jagen, war richtig Arbeit. Heute rei- 
chen zwei gesunde Hände, um ganze Mammut-Armeen 
zu erlegen. Oder virtuelle Soldaten. Wonach einem halt 
der Sinn steht. In Skyrim sieht man die Blätter fallen, 
in Modern Warfare 3 die Gegner. Dieser Herbst wird 
unglaublich schön. Früher spielten die USK-BPJM-Doof- 
batzen häufig noch die Spaßverderber. Beschnittene 
Naturerfahrungen finden wir Gamer schrecklich. Aber 
auch das ist jetzt vorbei. Für erwachsene (!) deut- 
sche Videospieler gab es niemals fruchtbarere Zeiten. 
Vielleicht gibt es noch ein paar ältere Zocker, die mit 
dem Begriff „Erntedankfest“ was anfangen können. 
Also diese seltsame Zusammenkunft im Herbst, bei der 
Gott für die Gaben der Ernte gedankt wird und ame- 
rikanische Familien deshalb Abermillionen von lecker 
gefüllten Truthähnen verschlingen. Es wird Zeit, dass die 
Gamesindustrie endlich reagiert und diesen Brauch in 
moderner Form den Videospielern schmackhaft macht. 
Die großen Elektronikmärkte sollten landesweit Feiern 
veranstalten und ihre Gaben mit besonderer Naturnä- 
he (z. B. Rage, Battlefield 3, Anno 2070) anbieten. Im 
Anschluss könnte eine aus recyclebaren Online-Pässen 
geflochtene Erntekrone in einer Prozession durch den 
Laden getragen werden. Party pur! Mag auch mancher 
meine Gedanken als zu euphorisch beurteilen, ich stehe 
dazu. Geile Zeiten für Gamer! Das Wort Herbst stammt 
übrigens vom indogermanischen Verb sker ab. Das be- 
deutet schneiden ... Lasst uns die kommenden Wochen 
genießen. Wahrscheinlich wird der Winter arschkalt. 


Falconer75 


Werdet play3-Fan auf: 


f ok 


facebook.de/playdrei 


ER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem Er- 
scheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter mit 
einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
AuBerdem haben wir immer wieder Sonderaktio- 
nen, die exklusiv für Abonnenten gedacht sind, 
beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also für 
jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten können den 
Newsletter direkt beim Abschluss des Abos buchen; 
bestehende Abonnenten schreiben einfach an 
redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die man u. a. auf der Rechnung und 
auf dem Umschlag findet). 
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call SEP 


finity- Ward’ SE Shooter Ss? SÉ roBen: Konkurrenten Battlefield 3255 


Wie schlägt sich de 


arfare 3 = 


— °*4 e Fee — 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


assin’s Creed 
I ations Ei 


Need:for Speed: 
The Run 


Quicktime-Action und Rennspiel — 


passt das? 


Mini-Quiz des Monats ` Ge Autäsung findet ihr unten auf dieser Seite 


heißt es? 


Einige ehemalige Infinity- 
Ward-Mitarbeiter haben 
2010 ein neues Entwick- 
lerstudio gegründet. Wie 


a) Religious Energy 
b) Respawn Entertainment 
c) Regional Electricity 


Bretter, die die Welt 
bedeuten: Wie heißt die 
EA-Trendsportserie, die von 
den NfS-Machern Black Box 
entwickelt wurde? 


a) shape 
b) shaft 
c) skate 


Neben den Meuchelmör- 
der-Protagonisten Ezio und 
Altair hat die Assassin’s 
Creed-Serie einen weiteren 
Helden. Wie heißt er? 


a) Desmond Miles 
b) Redmond Files 
c) Siegesmund Geils 
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zur Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. 
Urheberrecht: Alle in play® veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urhe- 
berrechtlich geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, 
ausdrücklichen und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 
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Deutschsprachige Titel: 

SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC 
ACTION, N-ZONE, GAMES AND MORE, KIDS ZONE, BUFFED, 
GAMES AKTUELL, PLAY, COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE. 
Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, PLAYBOY, CKM, 
VOYAGE, OLIVIA, HOT. 

Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, FITT MAMA, JOY CELEBRITY, 
PLAYBOY, CKM, DESIGN ROOM. 
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